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©10cI0
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SinDerivadas 3.0 Unported

Creative Commons

Creative Commons Legal Code

Attribution-NonCommercial-NoDerivs 3.0 Unported
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THIS CREATIVE COMMONS PUBLIC LICENSE ("CCPL" OR "LICENSE"). THE
WORK IS PROTECTED BY COPYRIGHT AND/OR OTHER APPLICABLE LAW.
ANY USE OF THE WORK OTHER THAN AS AUTHORIZED UNDER THIS
LICENSE OR COPYRIGHT LAW IS PROHIBITED.

BY EXERCISING ANY RIGHTS TO THE WORK PROVIDED HERE, YOU
ACCEPT AND AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE. TO
THE EXTENT THIS LICENSE MAY BE CONSIDERED TO BE A CONTRACT,
THE LICENSOR GRANTS YOU THE RIGHTS CONTAINED HERE IN
CONSIDERATION OF YOUR ACCEPTANCE OF SUCH TERMS AND
CONDITIONS.

1. Definitions

a. "Adaptation" means a work based upon the Work, or upon the Work and other pre-
existing works, such as a translation, adaptation, derivative work, arrangement of
music or other alterations of a literary or artistic work, or phonogram or performance
and includes cinematographic adaptations or any other form in which the Work may be
recast, transformed, or adapted including in any form recognizably derived from the
original, except that a work that constitutes a Collection will not be considered an
Adaptation for the purpose of this License. For the avoidance of doubt, where the Work
is a musical work, performance or phonogram, the synchronization of the Work in
timed-relation with a moving image ("'synching") will be considered an Adaptation for
the purpose of this License.

b. "Collection" means a collection of literary or artistic works, such as encyclopedias and
anthologies, or performances, phonograms or broadcasts, or other works or subject
matter other than works listed in Section 1(f) below, which, by reason of the selection
and arrangement of their contents, constitute intellectual creations, in which the Work
is included in its entirety in unmodified form along with one or more other
contributions, each constituting separate and independent works in themselves, which
together are assembled into a collective whole. A work that constitutes a Collection will
not be considered an Adaptation (as defined above) for the purposes of this License.

c. "Distribute™ means to make available to the public the original and copies of the Work
through sale or other transfer of ownership.

d. "Licensor" means the individual, individuals, entity or entities that offer(s) the Work
under the terms of this License.

e. "Original Author" means, in the case of a literary or artistic work, the individual,
individuals, entity or entities who created the Work or if no individual or entity can be
identified, the publisher; and in addition (i) in the case of a performance the actors,
singers, musicians, dancers, and other persons who act, sing, deliver, declaim, play in,
interpret or otherwise perform literary or artistic works or expressions of folklore; (ii) in
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the case of a phonogram the producer being the person or legal entity who first fixes
the sounds of a performance or other sounds; and, (iii) in the case of broadcasts, the
organization that transmits the broadcast.

f.  "Work™ means the literary and/or artistic work offered under the terms of this License
including without limitation any production in the literary, scientific and artistic
domain, whatever may be the mode or form of its expression including digital form,
such as a book, pamphlet and other writing; a lecture, address, sermon or other work
of the same nature; a dramatic or dramatico-musical work; a choreographic work or
entertainment in dumb show; a musical composition with or without words; a
cinematographic work to which are assimilated works expressed by a process
analogous to cinematography; a work of drawing, painting, architecture, sculpture,
engraving or lithography; a photographic work to which are assimilated works
expressed by a process analogous to photography; a work of applied art; an
illustration, map, plan, sketch or three-dimensional work relative to geography,
topography, architecture or science; a performance; a broadcast; a phonogram; a
compilation of data to the extent it is protected as a copyrightable work; or a work
performed by a variety or circus performer to the extent it is not otherwise considered
a literary or artistic work.

g. "You" means an individual or entity exercising rights under this License who has not
previously violated the terms of this License with respect to the Work, or who has
received express permission from the Licensor to exercise rights under this License
despite a previous violation.

h. "Publicly Perform" means to perform public recitations of the Work and to
communicate to the public those public recitations, by any means or process, including
by wire or wireless means or public digital performances; to make available to the
public Works in such a way that members of the public may access these Works from a
place and at a place individually chosen by them; to perform the Work to the public by
any means or process and the communication to the public of the performances of the
Work, including by public digital performance; to broadcast and rebroadcast the Work
by any means including signs, sounds or images.

i. "Reproduce" means to make copies of the Work by any means including without
limitation by sound or visual recordings and the right of fixation and reproducing
fixations of the Work, including storage of a protected performance or phonogram in
digital form or other electronic medium.

2. Fair Dealing Rights. Nothing in this License is intended to reduce, limit, or restrict any uses
free from copyright or rights arising from limitations or exceptions that are provided for in
connection with the copyright protection under copyright law or other applicable laws.

3. License Grant. Subject to the terms and conditions of this License, Licensor hereby grants
you a worldwide, royalty-free, non-exclusive, perpetual (for the duration of the applicable
copyright) license to exercise the rights in the Work as stated below:

a. toReproduce the Work, to incorporate the Work into one or more Collections, and to
Reproduce the Work as incorporated in the Collections; and,
b. to Distribute and Publicly Perform the Work including as incorporated in Collections.

The above rights may be exercised in all media and formats whether now known or hereafter
devised. The above rights include the right to make such modifications as are technically
necessary to exercise the rights in other media and formats, but otherwise you have no rights to
make Adaptations. Subject to 8(f), all rights not expressly granted by Licensor are hereby
reserved, including but not limited to the rights set forth in Section 4(d).
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4. Restrictions. The license granted in Section 3 above is expressly made subject to and limited
by the following restrictions:

a. You may Distribute or Publicly Perform the Work only under the terms of this License.
You must include a copy of or the Uniform Resource Identifier (URI) for, this License
with every copy of the Work You Distribute or Publicly Perform. You may not offer or
impose any terms on the Work that restrict the terms of this License or the ability of
the recipient of the Work to exercise the rights granted to that recipient under the
terms of the License. You may not sublicense the Work. You must keep intact all notices
that refer to this License and to the disclaimer of warranties with every copy of the
Work You Distribute or Publicly Perform. When You Distribute or Publicly Perform the
Work, You may not impose any effective technological measures on the Work that
restrict the ability of a recipient of the Work from You to exercise the rights granted to
that recipient under the terms of the License. This Section 4(a) applies to the Work as
incorporated in a Collection, but this does not require the Collection apart from the
Work itself to be made subject to the terms of this License. If You create a Collection,
upon notice from any Licensor You must, to the extent practicable, remove from the
Collection any credit as required by Section 4(c), as requested.

b. You may not exercise any of the rights granted to You in Section 3 above in any manner
that is primarily intended for or directed toward commercial advantage or private
monetary compensation. The exchange of the Work for other copyrighted works by
means of digital file-sharing or otherwise shall not be considered to be intended for or
directed toward commercial advantage or private monetary compensation, provided
there is no payment of any monetary compensation in connection with the exchange of
copyrighted works.

c. If You Distribute, or Publicly Perform the Work or Collections, You must, unless a
request has been made pursuant to Section 4(a), keep intact all copyright notices for
the Work and provide, reasonable to the medium or means You are utilizing: (i) the
name of the Original Author (or pseudonym, if applicable) if supplied, and/or if the
Original Author and/or Licensor designate another party or parties (e.g., a sponsor
institute, publishing entity, journal) for attribution ("Attribution Parties™) in Licensor's
copyright notice, terms of service or by other reasonable means, the name of such
party or parties; (ii) the title of the Work if supplied; (iii) to the extent reasonably
practicable, the URI, if any, that Licensor specifies to be associated with the Work,
unless such URI does not refer to the copyright notice or licensing information for the
Work. The credit required by this Section 4(c) may be implemented in any reasonable
manner; provided, however, that in the case of a Collection, at a minimum such credit
will appear, if a credit for all contributing authors of Collection appears, then as part of
these credits and in a manner at least as prominent as the credits for the other
contributing authors. For the avoidance of doubt, You may only use the credit required
by this Section for the purpose of attribution in the manner set out above and, by
exercising Your rights under this License, You may not implicitly or explicitly assert or
imply any connection with, sponsorship or endorsement by the Original Author,
Licensor and/or Attribution Parties, as appropriate, of You or Your use of the Work,
without the separate, express prior written permission of the Original Author, Licensor
and/or Attribution Parties.

d. For the avoidance of doubt:

i.  Non-waivable Compulsory License Schemes. In those jurisdictions in which the
right to collect royalties through any statutory or compulsory licensing scheme
cannot be waived, the Licensor reserves the exclusive right to collect such
royalties for any exercise by You of the rights granted under this License;
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ii.  Waivable Compulsory License Schemes. In those jurisdictions in which the
right to collect royalties through any statutory or compulsory licensing scheme
can be waived, the Licensor reserves the exclusive right to collect such royalties
for any exercise by You of the rights granted under this License if Your exercise
of such rights is for a purpose or use which is otherwise than noncommercial as
permitted under Section 4(b) and otherwise waives the right to collect royalties
through any statutory or compulsory licensing scheme; and,

iii.  Voluntary License Schemes. The Licensor reserves the right to collect royalties,
whether individually or, in the event that the Licensor is a member of a
collecting society that administers voluntary licensing schemes, via that
society, from any exercise by You of the rights granted under this License that
is for a purpose or use which is otherwise than noncommercial as permitted
under Section 4(b).

e. Except as otherwise agreed in writing by the Licensor or as may be otherwise permitted
by applicable law, if You Reproduce, Distribute or Publicly Perform the Work either by
itself or as part of any Collections, You must not distort, mutilate, modify or take other
derogatory action in relation to the Work which would be prejudicial to the Original
Author's honor or reputation.

5. Representations, Warranties and Disclaimer

UNLESS OTHERWISE MUTUALLY AGREED BY THE PARTIES IN WRITING,
LICENSOR OFFERS THE WORK AS-IS AND MAKES NO REPRESENTATIONS
OR WARRANTIES OF ANY KIND CONCERNING THE WORK, EXPRESS,
IMPLIED, STATUTORY OR OTHERWISE, INCLUDING, WITHOUT
LIMITATION, WARRANTIES OF TITLE, MERCHANTIBILITY, FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE, NONINFRINGEMENT, OR THE ABSENCE OF
LATENT OR OTHER DEFECTS, ACCURACY, OR THE PRESENCE OF ABSENCE
OF ERRORS, WHETHER OR NOT DISCOVERABLE. SOME JURISDICTIONS DO
NOT ALLOW THE EXCLUSION OF IMPLIED WARRANTIES, SO SUCH
EXCLUSION MAY NOT APPLY TO YOU.

6. Limitation on Liability. EXCEPT TO THE EXTENT REQUIRED BY
APPLICABLE LAW, IN NO EVENT WILL LICENSOR BE LIABLE TO YOU ON
ANY LEGAL THEORY FOR ANY SPECIAL, INCIDENTAL, CONSEQUENTIAL,
PUNITIVE OR EXEMPLARY DAMAGES ARISING OUT OF THIS LICENSE OR
THE USE OF THE WORK, EVEN IF LICENSOR HAS BEEN ADVISED OF THE
POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES.

7. Termination

a. This License and the rights granted hereunder will terminate automatically upon any
breach by You of the terms of this License. Individuals or entities who have received
Collections from You under this License, however, will not have their licenses
terminated provided such individuals or entities remain in full compliance with those
licenses. Sections 1, 2, 5, 6, 7, and 8 will survive any termination of this License.

b. Subject to the above terms and conditions, the license granted here is perpetual (for
the duration of the applicable copyright in the Work). Notwithstanding the above,
Licensor reserves the right to release the Work under different license terms or to stop
distributing the Work at any time; provided, however that any such election will not
serve to withdraw this License (or any other license that has been, or is required to be,
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granted under the terms of this License), and this License will continue in full force and
effect unless terminated as stated above.

8. Miscellaneous

a. Each time You Distribute or Publicly Perform the Work or a Collection, the Licensor
offers to the recipient a license to the Work on the same terms and conditions as the
license granted to You under this License.

b. If any provision of this License is invalid or unenforceable under applicable law, it shall
not affect the validity or enforceability of the remainder of the terms of this License,
and without further action by the parties to this agreement, such provision shall be
reformed to the minimum extent necessary to make such provision valid and
enforceable.

c. No term or provision of this License shall be deemed waived and no breach consented
to unless such waiver or consent shall be in writing and signed by the party to be
charged with such waiver or consent.

d. This License constitutes the entire agreement between the parties with respect to the
Work licensed here. There are no understandings, agreements or representations with
respect to the Work not specified here. Licensor shall not be bound by any additional
provisions that may appear in any communication from You. This License may not be
modified without the mutual written agreement of the Licensor and You.

e. Therights granted under, and the subject matter referenced, in this License were
drafted utilizing the terminology of the Berne Convention for the Protection of Literary
and Artistic Works (as amended on September 28, 1979), the Rome Convention of
1961, the WIPO Copyright Treaty of 1996, the WIPO Performances and Phonograms
Treaty of 1996 and the Universal Copyright Convention (as revised on July 24, 1971).
These rights and subject matter take effect in the relevant jurisdiction in which the
License terms are sought to be enforced according to the corresponding provisions of
the implementation of those treaty provisions in the applicable national law. If the
standard suite of rights granted under applicable copyright law includes additional
rights not granted under this License, such additional rights are deemed to be included
in the License; this License is not intended to restrict the license of any rights under
applicable law.

Creative Commons Notice

Creative Commons is not a party to this License, and makes no warranty whatsoever in
connection with the Work. Creative Commons will not be liable to You or any party on
any legal theory for any damages whatsoever, including without limitation any general,
special, incidental or consequential damages arising in connection to this license.
Notwithstanding the foregoing two (2) sentences, if Creative Commons has expressly
identified itself as the Licensor hereunder, it shall have all rights and obligations of
Licensor.

Except for the limited purpose of indicating to the public that the Work is licensed
under the CCPL, Creative Commons does not authorize the use by either party of the
trademark "Creative Commons" or any related trademark or logo of Creative Commons
without the prior written consent of Creative Commons. Any permitted use will be in
compliance with Creative Commons' then-current trademark usage guidelines, as may
be published on its website or otherwise made available upon request from time to time.
For the avoidance of doubt, this trademark restriction does not form part of this License.
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Creative Commons may be contacted at http://creativecommons.org/.

INTROITOS: {QUE ES UN RPG O JUEGO DE ROL?

“Mucha gente se hace esta pregunta cada vez que ve a los jugadores de un viernes o sabado
por la tarde sentarse en una mesa rodeados de patatas fritas, refrescos baratos, un libro de
reglas y dados extrafios, papeles por todas partes y comienzan a escuchar el relato de un
individuo al que llaman Director de Juego, que no es otro que el arbitro de las reglas principales
y el que se encarga de la narracion, de preguntar a los jugadores qué hacen sus personajes o
PJ’s, de administrar las jugadas y juzgar si las pruebas o CD’s que realizan los protagonistas
alcanzan las expectativas de sus Habilidades profesionales, etc, etc. En fin, no es sino una
simulacion, un juego de mesa en el que el tablero es la imaginacion de los jugadores y el
Master o DJ, los cuales desarrollan una historia en el Escenario de Campafia, que no es otro
que el lugar fantastico o ficticio, un mundo de aventuras en donde los que poseen una ficha de
personaje jugador realizan hazafias, misiones de rescate de princesas capturadas por
facinerosos asaltantes de caminos que piden una recompensa por devolverla en buen estado, o
que limpian los caminos de bandas de criminales y elementos delictivos de caracter medieval.
Quizas los PJ's estén involucrados en una cadena de acontecimientos que los acaba llevando a
descubrir que, en realidad, toda la mafia de asaltantes y bandoleros estaba liderada por un
noble proscrito al que el rey habia repudiado, o un hechicero de la corte resentido, que habia
jurado vengarse y ha llevado demasiado lejos sus planes de represalia contra la corona, o bien
planea hacerse con ella y suplantar al monarca para reinar como un tirano sin escrupulos y los
protagonistas, los PJ’'s o miembros del reparto, deben detenerle... todas y muchas més cosas
pueden escenificarse y prepararse con un Escenario de Campafia, mientras la imaginacion del
Master sea buena y tenga a mano un conjunto de reglas y un sistema de juego, el cual permite
a los jugadores sentados a la mesa elaborar una ficha, la cual posee caracteristicas y bases
numéricas que nos hablan del potencial profesional o de aventurero de su personaje, y que
muestran unas estadisticas, las cuales le permitiran al DJ con una simple tirada de dados
determinar si el Guerrero del grupo ha golpeado con su espada al Goblin de turno, si el Picaro
ha desactivado la trampa que impedia el paso a las mazmorras del pérfido hechicero de la
corte que se quiere vengar del rey y su hija, o si el Mago del grupo ha lanzado a tiempo un
hechizo de proteccion que asegure el bienestar y la seguridad de los héroes frente a amenazas
de carécter arcano o sobrenatural.

Un RPG, no es otra cosa que una actividad social, de ocio y divertimento de las personas que se
sientan a la mesa a comer chucherias y beber refrescos baratos, un rato de esparcimiento en
donde, si todos son justos y equitativos a la hora de representar las funciones o la personalidad
de su miembro del reparto, y si el DJ es buen improvisador y ecuanime a la hora de aplicar las
reglas, puede traducirse en unas tardes memorables, en donde la accion trascurra fluida, los
argumentos y tramas sean brillantes, sucedan cosas insospechadas (como que los dados a
veces se muestren generosos o incluso parezcan estar en contra de algunos jugadores, pero es
lo que tiene el azar, caramba) o que los enemigos y los malvados PNJ’s que muestre el Director
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de Juego sean realmente facinerosos cinematograficos que parecen calcados de alguna serie
de TV o peliculas del género fantastico, y eso aporte una riqueza argumental que pocos podrian
igualar en un guion de cine. Porque un RPG no es otra cosa que un guion teatral interactivo, en
donde los jugadores no son meros protagonistas de unos sucesos y acontecimientos que pasan
por ellos en el Escenario de Camparia sin afectarles a penas, sino que definen aquello que
sucede en cada momento, y todos sus actos y sus consecuencias tienen unos efectos sobre el
mismo, y los cambios que ellos operan en el mundo de aventuras, aunque no sean de caracter
universal o den una vuelta a todo el curso de la historia de ese mundo ficticio, al menos si lo sea
a nivel de la experiencia de sus jugadores y gque al menos, en una localidad o aldea de ese
mundo creado por el Master, se les recuerde en una plaza o lonja del mercado y tengan una
calle o estatua dedicada a su memoria. A veces con eso basta, y no hace falta salvar al
continente de una invasion de criaturas planarias procedentes de una dimension infernal
(aunque, a niveles épicos de Nova System, eso seria bastante factible para el poder de algunos
personajes). Hay todo tipo de ambientaciones fantésticas, pero las mas valoradas y esperadas
siempre por los jugadores son las que las condiciones de supervivencia son extremas, o
bastante dificiles, en donde se sienten Utiles con sus PJ's y sus héroes, en donde creen que estan
prestando un servicio a la comunidad medieval o fantastica del Escenario de Campafa, en
donde pueden sentirse protagonistas e importantes, aunque sea a nivel del condado o feudo de
la altima frontera del reino de los hombres.

Cronicas de Rhum, es una ambientacion de ese calado, bastante completa y de un trasfondo
muy enriquecido, pero no por ello, cerrada y lineal, sino que los PJ’s y los propios jugadores
encontraran una gran cantidad de material con el que empezar a jugar, incluso encontraran
algunas fichas predisefiadas, con las que comenzar a probar las reglas desde la misma tarde
en la que el Director de Juego se considere preparado para dirigir una partida o sesion de
control, la cual se recomienda sea pequefia y como una especie de “presentacion” de sus
jugadores y de los mercenarios o espadas de alquiler, granujas o aventureros que van a
representar. Nova System d100, permite a los usuarios una experiencia de juego muy profunda
y detallada, con fichas de personaje con muchas Habilidades y potenciales raciales, lo que les
compensara con creces en los momentos en que necesiten algo mas que repartir mamporros,
desactivar trampas o lanzar conjuros de batalla, no es un RPG cualquiera, sino que, como todos
los productos d100, su complejidad no esté refiida con la jugabilidad, y hemos optimizado al
maximo los contenidos, reglas universales y trasfondo o manera de crear un PJ para que la
gente no se aburra mirando el resultado de cualquier tirada o CD que pida el Master en eternas
tablas y tablas de resultados y deducciones matematicas, las cuales abruman a los novatos y a
veces cargan las tintas a los amantes de la accion y las escenas al mas puro estilo Hollywood.
Pero hasta los jugadores con un gusto exquisito por los detalles y la interpretacion pueden
encontrar aqui su punto de referencia, porque este RPG es muy complejo en cuanto a trasfondo
y cronologia se refiere, culturas y especies a elegir, por lo que saldran muy satisfechos si lo que
desean es una relacién mas elaborada con los PNJ’s, menos escenas de combate y guerra, y
mas exploracion, investigacion o interaccion con el entorno, tanto, que hasta podrian basar
una campafia completa sélo en ese apartado. Ya sea el estilo de juego que te guste, el de
accion pura y dura, mazmorras atestadas de bichos perniciosos a los que partir el cuello a
hachazo limpio o una historia de PJ creible y contada desde los origenes, éste es tu producto,
con el que hemos intentado durante diez largos afios de desarrollo y testeo eterno llegar a la
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méaxima cantidad de publico posible, y no decepcionarlo. Con nuestros colaboradores y amigos,
hemos pasado muchas tardes de correcciones y revisiones, si bien creemos que el producto es
todavia muy joven, y queda muchisimo por hacer ain. La gente que formaba parte del staff
inicial practicamente se extinguié y fue abandonando poco a poco, pero los que quedamos,
hemos aprendido muchisimo de esta experiencia, y la verdad, ha merecido la pena. Sin mas, os
dejo con las reglas universales de Nova System, y espero que, en el trasfondo y los contenidos
de este RPG, obtengais la inspiracion para que vuestra imaginacion vuele y los dados rueden
durante tardes y tardes de anécdotas interesantes y sesiones de juego inolvidables. “

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: SISTEMA DE PUNTOS DE
AVENTURA

Nosotros utilizaremos un sistema d100, es decir, un sistema numérico de reglas universales
basado en las tiradas de un dado d100, es decir, un dado de cien caras, representado por dos
d10 (dados de diez caras con numeros del 0 al 9, los cuales se pueden comprar en cualquier
libreria o tienda especializada), uno para las decenas y otro para las unidades, de modo que si
lanzamos los dados y obtenemos un 0y un 1, es equivalente a un 1, y si obtenemos un 00, es
equivalente a un 100. El dado d100 introduce un sistema de probabilidad estadistica, en el cual
los personajes jugadores poseen habilidades desarrolladas al 20%, al 40%, al 60% o mas de lo
que se puede conseguir un éxito rotundo, esto es, un 100%. Pero hay personajes que llegan
mas alla, y sus destrezas o talentos les permiten llegar al 120%, 140% o incluso mas. Estos
seres son criaturas legendarias, que han superado los limites fisicos de su profesion, y se
pueden permitir el lujo de realizar proezas sobrehumanas, por encima de la media. A veces, el
pertenecer a una raza especialmente dotada para algunas tareas (como los ligeros Sidhe o los
resistentes Kothianos), permite al PJ obtener desde sus primeros afios de carrera puntuaciones
de Habilidad muy cercanas a este 100%, o incluso superarlas con creces.

El Nova System, es un Sistema de Puntos de Aventura, no usa “niveles de experiencia” ni
“puntos de experiencia” (Px) como otros, sino que escenifica el avance profesional del
aventurero o sus logros mediante un valor determinado del mismo en PA. A mayor nivel de
profesionalidad, el aventurero posee un mayor nimero de PA gastados, y eso es un marcador
de la carrera personal y sus metas finales. Después de cada sesion de juego, o tras varias de
ellas, el Master otorga a los jugadores una cantidad variable en PA a los jugadores, con los que
pueden “comprar” mejoras para sus Habilidades, paliar Desventajas de raza, compensar
pérdidas de Caracteristicas, obtener Objetos especiales (con el consentimiento del DJ, claro
estd), y un largo etcétera. Ademas, el DJ puede afiadir otra clase de recompensas, como
cantidades monetarias, tesoros, propiedades feudales, titulos nobiliarios, etc.). Estos puntos
son la moneda de cambio del sistema, lo que permite acceder a Habilidades y Talentos
variados, pero siempre desde una perspectiva realistay una serie de reglas a aplicar (el
Guerrero del grupo, por ejemplo, necesitara menos puntos para comprar Habilidades
marciales que el Mago, el cual destacara mas en académicas y las obtendra a bajo coste).

Todos los personajes comienzan con 2.000 Puntos de Aventura, con los cuales compran sus
Talentos, Habilidades, mejoran sus Caracteristicas Basicas y sus Salvaciones, los cuales
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rentabilizan mas si los dedican a los campos tipicos de su profesion de aventurero, que son las
siguientes: Guerrero/Combatiente, Explorador/Montaraz, Granuja/Picaro, Noble/Cortesano,
Paladin/Caballero, Lanzador de Conjuros/Mago. Hay razas basicas que son mas acordes con
algunas profesiones, y que pueden sacar un rendimiento muy alto en las mismas, ya que
poseen bonificadores naturales a sus CB’s, Habilidades o acceso a Talentos de manera gratuita,
que las hacen especialmente dotadas para algunas tareas en concreto (por ejemplo, los Altos
Sidhe son muy eruditos y diestros artesanos, por lo que el oficio de Lanzador de Conjuros les
viene que ni pintado, en cambio, los Sidhe Silvanos son mas afines al oficio de
Montaraz/Explorador; pero ambos, debido a sus altas CB’s en Agilidad y mentales, son muy
indicados para Granuja/Picaro). Estos puntos no son permanentes, una vez gastados o
empleados en aquello que queriamos gastar o mejorar, deberemos esperar a la siguiente
sesion de juego o la primera aventura para obtener nuevos PA en forma de recompensa. A
veces, el gasto demasiado elevado en una Habilidad en concreto, lleva a los jugadores a hacer
fichas muy expertas en una o dos, pero que se quedan muy atras en algunas muy esenciales
(por ejemplo, en el Talento de Supervivencia, que es fundamental para cualquier héroe que se
precie de serlo), por lo que tienen verdaderos especialistas en una materia (que desde el
principio de la campafia no fallaran ni una en las CD’s relacionadas), pero que, a la larga,
tardaran mucho tiempo en aprender otras Habilidades igualmente necesarias. Es siempre
mejor empezar con varias Habilidades al 60% o al 50% incluso (que siempre garantizan un
éxito de la mitad en cualquier tirada de dados estandar), que llevar un especialista con tres o
cuatro al 90% y pasarse una campafia entera sudando tinta en algunas CD’s.

No sélo los PA intervienen en las bonificaciones de una ficha o en el resultado final de una
Habilidad, pero representan el “entrenamiento real” de un aventurero, aquello que ha
aprendido a hacer sin echar mano de sus bonificadores potenciales (CB’s) o el aporte racial y
su pasado (infancia, adolescencia, juventud). Estos factores introducen a veces puntuaciones
verdaderamente altas, pero en esencia, es el gasto de PA lo que informa del verdadero avance
del PJ. Por ello, apuntaremos el n° de PA gastados en un margen de la ficha, el cual nos dira a
todos lo experimentado que es un PJ, y al Master si debe unirlo 0 no a un grupo de aventuras
determinado (imaginad que un aventurero con un valor de 2500 PA se quiere unir a un grupo
de aventuras de 2000 o novatos, las diferencias no son demasiado grandes, pero se notan al
final de cada sesion). De todas maneras, comprar Habilidades no es igual a lo largo del avance
de un PJ: normalmente, acceder a puntuaciones por encima de un determinado umbral
(normalmente a partir del 75% o del 100%), implica un mayor gasto de PA, lo que hace méas
realista y creible al héroe, porque, cuando alguien llega a la cumbre de su carrera, es muy
dificil que obtenga mayores logros o precision, pues el éxito suele estancar a los profesionales
(que a veces ya tienen poco o nada que aprender). Por ello, compensa mas dedicar este gasto
a otros Talentos y Habilidades a partir de ciertas puntuaciones, pues se rentabilizan mas los
puntos recibidos y se mejoran los PJ's a niveles mas generalistas, pero con mayores
probabilidades de sacar tiradas satisfactorias.

Las Habilidades vienen agrupadas en Talentos Profesionales, cada uno dedicado a un campo
profesional o de aventuras en concreto, y relacionadas entre si por un aspecto 0 uso comun en
todas ellas: estan destinadas para las mismas cosas, aunque con aplicaciones o aspectos
diferentes. Las carreras de aventurero conceden acceso gratuito a algunos Talentos, los cuales
son los tipicos de su profesion de mercenario, por lo que no implican el gasto de PA para
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acceder a esas Habilidades, aunque para mejorarlas, siempre necesitaran emplear algunos o
muchos PA, dependiendo de si sus bonificaciones raciales o CB’s son bajas o no lo bastante
buenas para evitar un gasto excesivo al principio (siempre se necesitan Puntos de Aventura, ya
lo veréis). Para comprar un Talento nuevo, se necesitan 100 PA, con los cuales se
“desbloquea” el campo profesional y el aventurero ya puede gastar libremente los puntos que
quiera en esas Habilidades. Es interesante en mitad de una campafia desbloguear nuevos
Talentos, pero se corre el riesgo de tener muchas Habilidades a bajo nivel y de haber perdido
una buena oportunidad de subir las profesionales, pero eso queda en manos del jugador y sus
decisiones...

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: TIRADAS CON LOS DADOS Y
REGLAS PRINCIPALES

EL Nova System es una forma de interpretacion numérica d100, es decir, un sistema numerico
de simulacién o rol. La manera que tienen los Directores de Juego y los jugadores de poner a
prueba los Talentos, Habilidades, Salvaciones y CB’s de sus personajes jugadores o Miembros
del Reparto, de los protagonistas verdaderos de la aventura disefiada y narrada por el Master,
la interaccion con los PNJ's (Personajes No Jugadores manejados por el DJ) y las CD’s activas
son chequeadas mediante tiradas de un dado d100, representado por 2d10, en los cuales uno
hace del valor de las decenas y el otro de las unidades, siendo un 00 un 100 en los mismos.
Siempre se debe anunciar antes de la tirada correspondiente cual de los dos dados marca
decenas y cual unidades, y es bueno comprarlos o adquirirlos de colores diferentes, para
evitar problemas a la hora de interpretar resultados (imaginad que sale un 2y un 9 en los
dados sin que nadie haya dicho nada, y el jugador interpreta “bueno, pues el 9 son las decenas
y el 2 las unidades, porque el 9 es el resultado mas alto y mejor para mi”). A esta tirada, se le
suman los modificadores numeéricos correspondientes, que pueden ser bonificadores (por
ejemplo, el modificador de las CB’s, el valor de una Habilidad dada o la competencia en ella,
situaciones favorables al PJ que le sumen enteros a su tirada, objetos maravillosos o arcanos
que bonifican ciertas tiradas, el uso de la magia, etc.) o penalizadores (situaciones
desfavorables, modificadores negativos por estar enfermo, herido o malherido, climatologia
adversa, alineaciones de planetas especialmente pésimas para un hechicero, etc.). Cuando el
DJ considera que todos los modificadores numéricos estan siendo aplicados (los cuales no
tiene por qué dar a conocer al jugador si con ello consigue cierta tension y emocion en el
ambiente o en el escenario de campafia en ciertos momentos criticos, por supuesto), establece
una dificultad o CD (rutinaria, facil, normal, complicada, dificil, imposible, alucinante,
sobrenatural, absurda o divina) determinada por el tipo de prueba a superar y el nivel de
poder de los héroes (meter siempre pruebas de nivel Epico a héroes 0 mercenarios de 2.000
puntos iniciales, es un abuso bastante cruel por parte de un Master experto), que, de ser
igualada o superada con el resultado de sumar a los dados los modificadores
correspondientes, es cumplimentada con éxito.

Existen dos tipos de tiradas especiales, las cuales se consiguen al sacar un resultado
especialmente bueno o especialmente malo con el d100:
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La tirada abierta (96-00), es un resultado con los dados que indica que los Elohim o la
Providencia se han puesto del lado del jugador, o de su PJ preferido, otorgandole la
suerte de superar con creces las barreras de sus capacidades profesionales, rebasando
los limites de lo normal en un dia especialmente bueno para él. Cuando se saca un 96,
97,98, 99 0 00 con el d100, se vuelve a tirar de nuevo, y asi hasta que se termine de
sacar estos resultados. Después, cuando estos niUmeros dejan de salir, se suma el
total de las tiradas a los modificadores correspondientes, dejando que el Master
interprete el resultado global de la misma (si es un PJ muy poco competente con una
Habilidad determinada, y saca una “tirada abierta”, es un momento de especial jabilo
para todos los miembros del Reparto, como un Mago repartiendo estopa con el baston
arcano como si fuera un montafiés malhumorado).

La pifia (01-06), es un resultado con los dados que significa que la mala suerte, la
desgracia o el despiste total hacen mella en el héroe ese dia, pues ha fallado
estrepitosamente en su prueba o CD. Cuando salga un resultado de 01-06 en el d100,
se vuelve a tirar de nuevo, y si se saca un 96-00, se considera pifia abierta y se vuelve
a tirar, asi hasta que estos numeros terminen de salir. El Méaster o DJ interpreta el
resultado en las tablas correspondientes, y estos pueden ser realmente catastroficos
(como lanzarse una bola de fuego en la nuca o clavarse la espada en la pierna, por
ejemplo).

Nivel de Dificultad Resultado Necesario en la CD
Rutinaria 40%
Facil 60%
Normal 80%
Complicada 100%
Dificil 120%
Imposible 140%
Alucinante 160%
Sobrenatural 200%
Absurda 240%
Divina 280%

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: CARACTERISTICAS BASICAS

Las Caracteristicas Basicas, son las puntuaciones del PJ relacionadas con su potencial fisico,
intelectual o espiritual, la facilidad racial o étnica, incluso de nacimiento, para desarrollar
ciertas Habilidades o Talentos de aventurero. Normalmente, un individuo adulto de raza
humana suele tener todas sus CB’s al 50%, que representa un modificador base de +0, alguien
perteneciente a la media estadistica de la especie, aunque se pueden dar casos de individuos
excepcionales, que lleguen al 60% o al 70% en algunas de ellas (por ejemplo, un atleta famoso,
un cientifico brillante, un artesano mundialmente conocido, un artista marcial legendario). Los
aventureros, destinados a cambiar el Destino de su nacion o de miles de personas, estan por

encima

de esa media en muchas de sus CB’s, aunque las razas mégicas o sobrenaturales,

superan con creces ese limite (para eso existen las plantillas de Sobrenatural y Divino, pero no

Se usan

para elaborar PJ’s, sino criaturas del bestiario o entidades manejadas por el Master).
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Las CB’s, se dividen en dos tipos fundamentales:

CB’s Fisicas, que son la Fuerza, la Agilidad, la Constitucion y la Presencia.
- CB’s Mentales, que son el Razonamiento, la Memoria, la Intuicion, la Empatiay la
Voluntad.

Muchos héroes poseen CB’s cercanas al 90%, y eso ejemplifica que las gentes humildes estan
por debajo de ellos aunque pertenezcan a la misma especie o raza. Los hay que incluso
alcanzan el 100% o mas, lo que deja al jugador pensando en que maneja un ser legendario,
increible y realmente unico (luego depende de como lo maneje, claro esta). Las CB’s, son las
siguientes:

- LaFuerza, representa la cantidad de esfuerzo fisico que un PJ o mercenario puede
realizar a la hora de levantar peso, cargar con equipo a las espaldas o retirar
elementos de escenografia, como rocas pesadas o estatuas molestas que ocultan
pasadizos secretos. Determina el Limite de Carga (LiCa) de un aventurero, por lo que,
a mayor Fue, mayor LiCa. Indispensable para un buen Guerrero.

- LaAgilidad, determina la presteza manual o fisica de un héroe, lo rapido que es, su
flexibilidad y ligereza de movimientos, y es indispensable para la Salvacion de Reflejos
o la Defensa Adrenal y la Defensa con Armaduras Ligeras, por lo que los oficios
silvanos como el Montaraz o de subterfugio como el Picaro, dependeran directamente
de esta CB, aunque el Mago también necesita algo de ella.

- LaConstitucion, representa la resistencia natural del individuo, su Salvacion de
Fortaleza para soportar venenos, atagues criticos o agentes exteriores climaticos (frio,
calor, hambre, intemperie, etc.), ademas de los Puntos de Golpe del héroe, por lo que
los oficios como el Guerrero o el Clérigo se benefician directamente de esta CB.

- LaPresencia, es la belleza exterior o el encanto natural de un PJ, lo que no quiere decir
gue sea estéticamente muy llamativo cuando se tiene esta CB alta, sino que es
resultén y cualquier cosa que se ponga, le sienta realmente bien. Indispensable para
Habilidades sociales, y una de las CB’s de los Picaros embaucadores, aungue los
Clérigos también necesitan de ella.

- EIRazonamiento, es la capacidad del PJ para discernir y dilucidar, para llegar a
conclusiones meditadas después de un concienzudo esfuerzo mental, es la CB de los
Magos, capaces de deducir soluciones complicadas o resolver misterios y ecuaciones
numeéricas con la presteza de un hacedor de jarrones. Indispensable para Habilidades
académicas, aunque para los Picaros, es también necesaria. En ella se basa la Salvacion
Arcana.

- LaMemoria, es la CB de los que recuerdan las cosas con una especial fluidez, de
aquellos capaces de retener grandes cantidades de informacion sin apenas esfuerzo,
los que poseen una Memo alta, son grandes investigadores, pues recuerdan las pistas
y detalles de la campafia mejor que el DJ. De ella depende la Salvacion Mental.

- LalIntuicién, es la CB relacionada con las mujeres, con los Montaraces y los Picaros,
gue parecen tener un sexto sentido para detectar cosas que a simple vista no son
perceptibles, o “adivinar” sucesos antes de que ocurran, para sorpresa de todos los
presentes. Algunas Habilidades y mancias estan relacionadas directamente con ella. De
ella depende la Salvacion Divina.
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- LaEmpatia, representa la capacidad del PJ de identificarse con los demas, de ponerse
en el lugar del otro para sentir o que el otro siente, de llegar a aprender de esta
sensibilidad y “conectar” con realidades superiores, como el mundo de los espiritus o
la divinidad... el Clérigo y el Montaraz la usan muy a menudo. De ella depende la
Salvacién Natural.

- LaVoluntad, es la CB del Guerrero y del Clérigo, del Paladin y de todo aquel que posea
unos nervios de acero, un coraje inigualable y que permanece firme aunque las
legiones del infierno estén frente a sus 0jos, o que el mismo Abismo se abra a sus pies.
Hay PJ’'s més duros que un clavo, y la Salvacion de Voluntad depende directamente de
ella. Valor en estado puro. Indispensable para resistirse a las Canciones del Bardo.

Las CB’s de un héroe empiezan todas al 50%, aunque puedan modificarse al aplicar las
bonificaciones por Raza u Oficio, y ello ayuda a que el gasto de PA en subir las que realmente
importa para el PJ o interesa tener més altas. Aun asi, aunque el origen racial o entrenamiento
inicial del héroe determinan que estos limites “normales” suban hasta cifras superiores al 60%,
nos queda a nosotros decidir cuantos Puntos de Aventura gastaremos en las mejoras, ya que
un héroe con un potencial elevado pero con Habilidades bajas, sigue siendo un perfecto
candidato a leyenda viviente, pero le queda mucho que aprender y practicar. El beneficio de
subir las CB’s no sélo esta en el hecho de tener mejores bonificaciones basicas, sino que las
Salvaciones seran mas altas (con todo lo que ello conlleva), pero el precio a pagar es bastante
elevado: cada 4 puntos de Aventura, otorgan uno de CB’s.

Ejemplo: imaginad que nos queremos hacer a Tormo el Guerrero, y recibimos 2.000 PA para
elaborar el PJ. Tenemos CB's Fisicas (Fue, Agi, Con, Pre) y Mentales (Raz, Memo, Intu, Emp,
Volu/Auto), pero queremos centrarnos en el arquetipo del luchador, empezando con todas al
50% (lo que representa un héroe adulto y en el momento idéneo de su desarrollo), gastando
3PA por aumento en las que mas nos interesan: Fue, Agi, Con y Auto, subiéndolas todas al 85%
(asi obtendremos un miembro del Reparto adecuado a esta profesion, pero que tampoco es
estupido ni inconsciente, sino que en las demés CB’s es una persona normal), un bonificador de
+15 por CB, lo que significa una inversién de 35 puntos de subida por CB, unos 560 PA,
quedandonos con 1.440. Es una inversién en PA fiable, y nos quedan de sobra para aumentar
las restantes capacidades y Salvaciones...

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: SALVACIONES BASICAS

Aungue parezca extrafio, el aventurero no sélo dispone de las tiradas de Habilidad o de sus
Talentos para superar las CD’s del Master, sino que a veces, el Destino y su propio
metabolismo o naturaleza especial le libran de amenazas que de otra manera le matarian, o
llevarian directamente al Reino de los Muertos a personas normales. Estas son las Salvaciones
Bésicas, puntuaciones relacionadas directamente algunas de las CB’s de la lista, y que sirven
para “resistirse” a agentes externos, tales como venenos, golpes criticos, trampas ocultas que
se disparan de repente, atagues magicos o mentales, etc. Con el tiempo, el héroe tiene
mejoradas sus Salvaciones o en limites bastante altos, por lo que representa que su grado de
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veterania le impide ser presa fécil de los peligros del mundo aventurero o de amenazas
pasivas, y que es mas duro a la hora de enfrentarse a ellas.

Las Salvaciones Basicas, son las siguientes:

- LaSalvacion de Fortaleza, relacionada con la CB de Constitucion, que sirve para
resistirse a venenos, enfermedades, golpes criticos, etc. Empieza con el valor base de
la CB relacionada, aunque modificadores adicionales pueden ser afiadidos por la Raza
o el entrenamiento elegido (o penalizadores, en su defecto).

- LaSalvacion de Reflejos, relacionada con la CB de Agilidad, utilizada para sortear
trampas, golpes traicioneros por la espalda o situaciones como derrumbamientos,
caida de objetos enormes de la escenografia, etc.

- LaSalvacion de Voluntad, asociada a la CB de Voluntad, que sirve para permanecer
inc6lume ante los peligros de un mundo de aventuras y no salir corriendo a la primera
de cambio, 0 no inmutarse ante fendmenos sobrenaturales.

- LaSalvacion Arcana, asociada a la CB de Razonamiento, que impide en parte los
nefastos efectos de la magia de control o de manipulacién, o incluso impactos con
magia elemental peligrosa.

- LaSalvacion Natural, asociada a la CB de Empatia, para burlar los efectos de la magia
silvana y relacionada con los druidas, chamanes y montaraces. Los Elfos son muy
resistentes a ésta, sobre todo los de raza bosquimana.

- LaSalvacion Divina, perteneciente a la CB de Intuicidn, capaz de permitir al PJ
resistirse a los conjuros de Clérigos o Paladines que afecten directamente a un objetivo
o lo perjudiquen (e incluso se puede resistir a un poder que le beneficie sino quiere ser
objetivo de él).

- LaSalvaciéon Mental, asociada a la CB de Memoria, que impide a los Mentalistas
afectar directamente a individuos con una fuerza psiquica notoria, como ellos mismos,
0 gente con una psique a prueba de bombas.

Las Salvaciones pueden ser mejoradas mediante bonificadores raciales, pertenecientes al
oficio, entrenamientos especiales, etc. Pero el mejor método, es el de gastar directamente PA
en la subida de ellas, aunque eso implique un gasto elevado: por cada 5 Puntos de Aventura
usados en una Salvacion, se mejora un punto de las mismas. Eso permite a los jugadores
evitar negativos en algunos tiros de Salvacion, ademaés de obtener cifras elevadas en algunas
de ellas (al sumarse los bonificadores de CB’s o raciales, por supuesto), pero siempre con el
sentido comun de que los PA serdn muy necesarios para la mejora de Habilidades o la
adquisicion de nuevos Talentos.

Ejemplo: nos quedaban 1.440 PA para Tormo el Guerrero, pero sus Salvaciones no comienzan
a cero, sino con el modificador numérico de la CB correspondiente, de este modo tendriamos:
+15 a la Salvacion de Fortaleza, +15 a la Salvacion de Reflejos, +15 a la Salvacion de Voluntad,
+0 a la Salvacion Arcana, +0 a la Salvacion Natural, +0 a la Salvacion Mental, +0 a la Salvacion
Divina. Es un PJ perfectamente adaptado a las contingencias de una ambientacion mundanal,
pero estaria muy expuesto al contacto con poderes sobrenaturales o criaturas magicas, que lo
dafarian con suma facilidad. Potenciamos sus Salvaciones mas bonificadas, subiéndolas hasta
+25, lo que implica un gasto de 150 PA, ademas de una subida de +25 para las demas,
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afiadiendo otro extraordinario de 500 PA. Arroja un total de 650 PA, y nos quedan aun 790 PA
para Tormo el Guerrero. Ahora posee una Salvacion media de +25 a todas las tiradas, lo que si
le previene contra una ambientacién mundanal con presencias sobrenaturales...

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: TALENTOS

Dentro del Nova System, hay algo especialmente que define a un aventurero, y son los campos
de Talentos que domina, cada uno con un grupo de Habilidades relativo a su profesion. Los
Talentos no implican ninguna bonificacion numérica a las mismas, pero son los “marcadores
profesionales” del héroe, aquello que indica qué cosas sabe hacer y cuales no, aunque hay
Talentos que son de acceso comun (pueden usarse sin los tremendos penalizadores que el no
tenerlos conlleva), como el Talento de Supervivencia o el Talento de Relaciones Sociales. Al
adquirir una profesion, el aventurero tiene de manera gratuita acceso a varios campos de
Talentos, los cuales “desbloquean” las Habilidades o Habilidades pertenecientes a cada uno de
ellos. Cuando no se posee un Talento determinado, se sufre un penalizador de -60 a
cualquier intento de uso de la Habilidad en cuestion, lo que representa la falta de
entrenamiento en él. Si se posee un Talento, pero no una Habilidad, no se sufre penalizador
alguno, sino que se usa la misma con el bonificador base de la CB. Solamente en los Talentos
de Armas, tener una Habilidad desarrollada en un mismo grupo de armamento, permite usar
armamento de ese grupo a ¥ de la Habilidad especializada de manera condicional (esto es,
que si tengo el Talento de Armas Cortantes pesadas, y la Habilidad de Espada Larga con una
base numérica de 100, mas el bonificador de Fuerza de +25, que daria 125 en total, coger un
broadsword seria una base numérica de 50, mas el bonificador de Fuerza de +25, 75 en total).
Esta regla se desactivara automaticamente en el momento que se desarrolle alguna de las
Habilidades del grupo de armas, esto es, las que poseen algun tipo de entrenamiento o gasto
de PA al respecto, no disfrutaran de esa regla aplicable (lo que representa que el PJ ha
decidido especializarse en un arma secundaria). Si un arma es cortante y/o perforante y/o
contundente, se podra hacer uso de un critico distinto, aungue no se posea el Talento
necesario, pero con una penalizacion de % a la base numérica correspondiente (por ejemplo,
si poseo una maza claveteada y puedo usarla como arma penetrante y contundente, pero sélo
tengo el Talento de Armas Ligeras Contundentes, pues puedo declarar al Master que trato de
hacer “dafio perforante”, pero usando sélo % de la bonificacion numérica base, por ello, si
tengo la Habilidad de Maza de Clavos a 100 y una modificador de Fuerza de +25, seria 125 a la
Habilidad, pero si declaro “dafio perforante”, y no “dafio contundente”, pues entonces mi total
de BO seria de 75 con una maza de clavos, ya que estoy tratando de usarla como un Talento
completamente distinto, el de Armas Perforantes Ligeras). En las armas maégicas, el critico
maégico aplicable adicional, siempre es automatico, esto es, si hay critico de dafio
convencional, hay un secundario arcano. Ademas, el dafio arcano de cualquier arma se
produce automaticamente, siempre y cuando el arma haga mella en la BD del objetivo.

Los oficios de aventurero estan relacionados intimamente con un Talento en cuestién, como
por ejemplo, el Guerrero con el Talento de Armasy el de Armaduras o el Montaraz con el
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Talento de Supervivencia, algo que les caracteriza y les identifica como usuarios potenciales y
especialistas del mismo. El DJ y los jugadores son libres de crear nuevos oficios de aventurero
gue usen otros Talentos como campo profesional especial, pero siempre deben tener en
cuenta que un oficio destaca como mucho en uno o dos campos, dejando los demas como
secundarios...

Los Talentos disponibles para este sistema numérico, son los siguientes:

- Talento de Armas Perforantes Ligeras.

- Talento de Armas Perforantes Intermedias.

- Talento de Armas Perforantes Pesadas.

- Talento de Armas Cortantes Ligeras.

- Talento de Armas Cortantes Intermedias.

- Talento de Armas Cortantes Pesadas.

- Talento de Armas Contundentes Ligeras.

- Talento de Armas Contundentes Intermedias.
- Talento de Armas Contundentes Pesadas.

- Talento de Armas de Proyectiles.

- Talento de Arcos y Ballestas.

- Talento de Lanzas y Jabalinas.

- Talento de Armas a 2 manos.

- Talento de Armaduras Ligeras.

- Talento de Armaduras Intermedias.

- Talento de Armaduras Pesadas.

- Talento de Defensa Adrenal.

- Talento de Artes Marciales.

- Talento de Estrategia y Conocimiento Militar.
- Talento de Supervivencia.

- Talento de Adiestramiento Animal.

- Talento de Atletismo.

- Talento de Relaciones Sociales y Comunicacion.
- Talento de Subterfugio/Sigilo.

- Talento de Religion y Humanidades.

- Talento de Astrologia y Ciencias Aplicadas.

- Talento Comercial.

- Talento de Artes.

- Talento de Oficios.

Talento de Conocimiento del Reino/Proyeccion del Reino.

Aunque esto no cubre todas las posibilidades de un mundo de juego, si lo hace de cara a los
aventureros y profesiones mercenarias, dejando claro que, en su tiempo libre o en su pasado
inmediato, los buscadores de tesoros se dedicaban a alguna tarea mundanal, como jornaleros,
artesanos, bibliotecarios, etc. (y que pueden volver a ellas cuando dejan el mundo de aventuras
y alto riesgo, como suelen los que tienen cabeza y saben hacer mas cosas que espada de
alquiler, soldado o guardaespaldas, los cuales acaban todos ellos en un cementerio aldeano
olvidado). Incluso puede haber algunos héroes pertenecientes a la realeza o la burguesia
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(como los miembros de la Compairiia del Anillo, en las novelas de J.R.R.Tolkien). Los PA
permiten el acceso a nuevos Talentos, y eso afiade mas riqueza a un PJ que, de otra manera,
seria siempre lo mismo a lo largo de toda su vida. Naturalmente, hay que contar con el criterio
del Master en todo momento, y no se puede adquirir un Talento nuevo a la ligera, sin
explicaciones de por medio o alegremente (“venga, ya tengo suficientes PA, ahora me cojo
este Talento”). Si el DJ considera que el aventurero no puede adquirir ese Talento por razones
de tiempo o accesibilidad en una camparia (nadie va a adquirir el Talento de Relaciones
Sociales si esta perdido en un bosque en mitad de la nada, por ejemplo, es ilégico, a no ser que
encuentre una ciudad élfica de silvanos con los que entrenar estas aptitudes, aunque no tenga
penalizadores por intentarlo), entonces no podra hacerlo hasta que estas condiciones cambien
0 sea posible (el acceso a un maestro o instructor adecuado para tal fin en una poblacién o
area del Escenario de Campafia determinados).

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: HABILIDADES

Las Habilidades, son las verdaderas protagonistas del Nova System, aquellas que definen las
aptitudes del PJ, lo personalizan y lo marcan como apto para unas tareas u otras del mundo de
aventuras. Representan lo que sabe hacer, aquello para lo que se ha entrenado y la suma de su
bonificador de CB relacionado, con el que comienza al principio, cuando tiene acceso a un
Talento profesional. Agrupadas en campos de maestria, estos grupos de Habilidades son
competencias comunes a todos los aventureros, pero dependiendo del arquetipo de personaje
(Guerrero, Clérigo, Montaraz, Paladin, Picaro, Lanzador de Conjuros), estos campos o
“paquetes de Habilidades” son méas baratos 0 mas caros en PA para el PJ que los entrena... por
ejemplo, un Guerrero no tendra problemas para aprender Habilidades del campo de Armas,
Armaduras, Defensa Adrenal, Artes Marciales o Estrategia y Conocimiento Militar, pero los
demas grupos supondran un desafio para él, y los costes se iran incrementando enormemente.

Adquirir un Talento cuesta 100 PA, pero eso no quiere decir que sus costes se abaraten, sino
gue se tiene acceso al aprendizaje del mismo. Los Talentos de Supervivencia y Relaciones
Sociales/Comunicacién no necesitan invertir PA para desbloquearlos, como hemos
comentado antes. Los jugadores pueden comprobar con ello que los arquetipos estan
equilibrados, y si quieren ensefiar a un Mago a combatir, eso les va a salir bastante caro (y por
tanto, compensa mas hacerle avanzar en las Habilidades de su competencia, al menos al
principio).

Comprar una Habilidad del campo profesional, cuesta del orden de 3 PA por cada punto que
se quiere subir en maestria hasta el 75%, 4 PA hasta el 100%, 5 PA hasta el 125%, 6 PA hasta el
150%, y asi sucesivamente (el coste en PA se incrementa en 1 cada 25% de nivel que se alcanza
en la maestria).

Comprar una Habilidad que no sea del campo profesional, cuesta del orden de 4 PA por cada
punto que se quiere subir en maestria hasta el 75%, 5 PA hasta el 100%, 6 PA hasta el 125%, 7
PA hasta el 150%, y asi sucesivamente (el coste en PA se incrementa en 2 cada 25% de nivel
que se alcanza en la maestria).
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Como podemos comprobar, adquirir Habilidades o Talentos no es una cosa baladi, necesita de
una inversion elevada en PA y es mas satisfactorio invertirlos en los campos profesionales, que
se adquieren de manera gratuita en la eleccion del arquetipo de personaje y se desbloquean
sin gasto alguno de puntos por parte del jugador. De todo ello se deduce que los PA no son un
recurso ilimitado, que hay que saber invertirlos de una manera adecuada y mirar muy bien en
dénde se usan, ademas, el Master no recompensa con grandes cantidades de ellos
(normalmente, una media de 25-50 PA por sesién y jugador, lo que no es realmente una
inmensidad), por lo que se debe pensar muy bien en dénde se realizan las mejoras y de qué
manera (ademas, el DJ se reserva la autoridad de decidir si un campo no profesional es
desbloqueable en ese momento o no).

Las Habilidades, son las siguientes segin el campo profesional:

- Talento de Armas Perforantes Ligeras:

- Talento de Armas Perforantes Intermedias:

- Talento de Armas Perforantes Pesadas:

- Talento de Armas Cortantes Ligeras:

- Talento de Armas Cortantes Intermedias:

- Talento de Armas Cortantes Pesadas:

- Talento de Armas Contundentes Ligeras:

- Talento de Armas Contundentes Intermedias:

- Talento de Armas Contundentes Pesadas:

- Talento de Armas de Proyectiles:

- Talento de Arcos y Ballestas:

- Talento de Lanzas y Jabalinas:

- Talento de Armas a 2 manos:

- Talento de Armaduras Ligeras:

- Talento de Armaduras Intermedias:

- Talento de Armaduras Pesadas:

- Talento de Defensa Adrenal: Defensa Adrenal, Lucha Callejera, Armas Improvisadas.

- Talento de Artes Marciales: Boxeo, Pancracio, Lucha Grecorromana, Kung-Fu, Karate,
Aikido, Kendo, Tae Kondo, etc.

- Talento de Estrategia y Conocimiento Militar: Jerarquia Militar, Técnicas de Asedio,
Técnicas de Defensa, Armamento de Asedio, Estrategia Naval.

- Talento de Esgrima (Opcional): Posturas de Combate, Defensa Armada, Katas, Fintas,
Estocada Magistral.

- Talento de Supervivencia: Buscar, Escuchar, Rastrear, Forrajeo, Conocimiento del
Medio, Hierbas y Plantas Medicinales, Tramperia.

- Talento de Adiestramiento Animal: Conocimiento Animal, Adiestramiento Animal.

- Talento de Atletismo: Levantamiento de Peso, Acrobacias, Natacion, Trepar, Saltar,
etc.

- Talento de Relaciones Sociales y Comunicacién: Hablar Idioma, Leer/Escribir Idioma,
Charlataneria, Seduccién, Diplomacia, etc.

- Talento de Subterfugio/Sigilo: Esconderse, Sigilo, Detectar Trampas, Inutilizar
Mecanismos, Cerrajeria, Flanqueo.
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- Talento de Religion y Humanidades: Jerarquia Eclesiastica, Saber Religioso/Teologia,
Filosofia, Historia, Derecho y Leyes, Literatura y Gramatica.

- Talento de Astrologia y Ciencias Aplicadas: Astrologia, Botanica, Medicina, Filosofia
Natural, Matematicas, Alquimia, etc.

- Talento Comercial: Tasacion, Regateo.

- Talento de Artes: Musica, Pintura, Escultura, Poética y Teatro, etc.

- Talento de Oficios: Herrero, Ceramista, Peletero, Talabartero, Vifiatero, Marinero, etc.

- Talento de Conocimiento del Reino/Proyeccion del Reino: Conocimiento del Reino (),
Proyeccion del Reino (), Puntos de Poder.

TALENTO DE ARMAS PERFORANTES LIGERAS

Las Armas Perforantes Ligeras (Agi), presentan una empufiadura pequefia, ademas de un filo o
cuerpo afilado con el que ensartar o apufialar, y son todas aquellas que causan Criticos de
Perforacion, aunque algunas de ellas también pueden ser englobadas en las Armas Ligeras
Cortantes (Dagas, Estiletes, Pufiales, Cuchillos de Caza, Sais, etc.). Sus propiedades son buenas
contra armaduras o TA's ligeras, como el Cuero Blando, El Cuero Tachonado o la Armadura de
Placas de Cuero, y tienen todas algo en comun: reducen en 1 punto la TA del defensor (de
esta manera, TA 3 pasa a ser TA 2, TA 1 pasa a ser TA 0, etc.), lo que imprime que son bastante
peligrosas en el cuerpo a cuerpo o meleé, y son las armas blancas preferidas de los
especialistas como el Picaro o el Montaraz, que pueden acercarse a un enemigo sin ser vistos y
asestarle un golpe letal antes de que tan siquiera se percate de su presencia, causandole dafios
letales.

TALENTO DE ARMAS PERFORANTES INTERMEDIAS

Las Armas Perforantes Intermedias (Agi o Fue), son parecidas a las anteriores, versiones de
mayor tamarfio, pero presentan similitudes, algunas de ellas incluso pertenecen a la categoria
de Armas Ligeras Cortantes (Dagas Pesadas, Estiletes de Duelista, Guardas, Pufiales de Guerra,
Cuchillo de Caza Pesado, Espada Corta, Falcata, Gladios, Espada Cretense, etc.). Sus
propiedades son buenas contra armaduras o TA's ligeras, como el Cuero Blando, El Cuero
Tachonado o la Armadura de Placas de Cuero, y tienen todas algo en comun: reducen en 2
puntos la TA del defensor (de esta manera, TA 3 pasa a ser TA 2, TA 1 pasaaser TAQ, etc.), lo
que imprime que son bastante peligrosas en el cuerpo a cuerpo o meleé, y son las armas
blancas preferidas de los especialistas como el Picaro o el Montaraz, que pueden acercarse a
un enemigo sin ser vistos y asestarle un golpe letal antes de que tan siquiera se percate de su
presencia, causandole dafios letales.

TALENTO DE ARMAS PERFORANTES PESADAS
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Son aquellas que presentan una empufiadura, filo preparado para ensartar y propiedades de
resistencia y tamafio considerables, armas blancas disefiadas para matar en el acto, ya que
poseen un surco principal 0 &nima en su cuerpo principal, el cual permite la entrada de aire en
laincision o perforacién, presentando una caracteristica comun: reducen en 3 puntos la TA del
defensor, lo que las convierte en las mas terribles usadas en los duelos callejeros o en los
lances de la Corte, y son las preferidas de Hidalgos, Picaros, especialistas y embajadores,
porque ponen fin a situaciones comprometidas en espacios de tiempo bastante cortos,
poniendo en manos de las Parcas a cualquier enemigo que se precie de serlo (Espada de Duelo,
Sable de Duelo, Guarda Pesada, Florete, etc.). Sin embargo, para la guerra no son tan efectivas,
ya que los blindajes usados en ella no permiten sacar todo su potencial como lo son en
situaciones menos belicosas (aunque para defenderse de un asedio 0 en una escaramuza con
asaltantes de caminos, siguen siendo letales). Dependen de la CB de Fuerza.

TALENTO DE ARMAS CORTANTES LIGERAS

Las Armas Cortantes Ligeras (Agi), estan basadas en una empufiadura similar a la de la
categoria anterior, ademas de un filo con el que desgarrar, cortar o crear incisiones
considerables, aunque la mayoria de ellas mata mas por perforacion que por corte, las
hemorragias producidas pueden debilitar a un poderoso enemigo en cuestion de minutos, y
ponerle a buen recaudo o reducirle sin llegarle a matar. No poseen propiedades especiales,
salvo cuando se trata de los tipos pertenecientes a las que permiten realizar criticos
perforantes y cortantes a eleccion del jugador (Dagas, Pufiales, Cuchillos de Monte, Kukris,
etc.). Recordad que para realizar un critico distinto, se debe tener el talento o habilidad
necesaria, o0 se emplearé el valor de la CB base relacionada.

TALENTO DE ARMAS CORTANTES INTERMEDIAS

Las Armas Cortantes Intermedias (Agi o Fue), presentan caracteristicas comunes a las
anteriores, pero son versiones mas pesadas, poderosas y menos manejables, aunque su
inercia, su peso y su filo, mas largo y por tanto con mayor superficie de contacto, puede
provocar criticos de perforacion mas agudos y graves, desangramiento o heridas
considerables, incluso mutilaciones menores 0 muerte en casos extremos (pérdida de
extremidades, dedos, incisiones en arterias 0 venas importantes, etc.). Otorgan un +5 a la BO
del atacante, y pueden servir para hacer criticos de dos clases diferentes (Espada Corta,
Falcata, Gladios, Guarda de Duelista, etc.), aunque se necesita como siempre el Talento o la
Habilidad necesaria para poder optar a esa eleccion (si no, se aplica la CB relacionada).

TALENTO DE ARMAS CORTANTES PESADAS

Las Armas Cortantes Pesadas (Fue), son consideradas con mas las mas dificiles de manejar, de
manipular y controlar, pues un mal uso de las mismas puede incluso llegar a provocar dafios
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masivos a los aliados del PJ, o lesionarle permanentemente; pudiendo incluso a llegar a
provocar criticos de perforacion letales, como heridas mortales, desangramiento constante de
venas y arterias importantes, pérdida parcial o total de extremidades, etc. Otorgan un +10 a la
BO del Atacante, y pueden servir para hacer criticos de dos clases diferentes (Espada Larga,
Tizona, Gladios Mayor, Espada de Duelo, No-Dachi, etc.), aunque se necesita el Talento o la
Habilidad necesaria para poder optar a esta eleccion (sino, se aplica la CB relacionada con los
penalizadores adecuados).

TALENTO DE ARMAS CONTUNDENTES LIGERAS

Las Armas Contundentes Ligeras (Agi), son aquellas fabricadas en madera, piedray madera,
madera y metal que sirven para realizar criticos de contundencia menores (maza, porra, palo,
hacha de silex, cayado de peregrino, nunchaku, etc.), que no afectan a los blindajes
intermedios o pesados de ninguna manera, pero aplicados en puntos expuestos de l0os mismos,
pueden ser letales y llegar a dejar a alguien inconsciente, romperle algin hueso o incapacitarle
para realizar acciones durante un buen lapso de tiempo (un golpe de contundencia en una
mano, puede inmovilizar o ralentizar las fintas de un buen espadachin). No otorgan ningdn
bonificador a la BO, y mucha calafia y gente del pueblo llano recurre a ellas cuando las cosas se
ponen feas, incluso las mafias locales y pandillas de asaltantes de caminos.

TALENTO DE ARMAS CONTUNDENTES INTERMEDIAS

Las Armas Contundentes Intermedias (Fue), son aguellas que, por sus dimensiones y piezas 0
componentes articulados, requieren de una mayor precision por parte del usuario marcial, y
son menos asequibles y baratas que sus homoénimas menores (mayal, estrella del alba, hisopo
clerical, maza clerical, nunchaku mayor, etc.), aparte de que fueron disefiadas para las tropas
de infanteria medieval, y son armas propiamente dichas, lejos del alcance del vulgo
propiamente dicho. Otorgan un +5 a la BO del luchador, y pueden servir para hacer criticos
de dos clases (perforantes y contundentes, aunque el jugador debe decidir cual de ellos y
aplicar el Talento o Habilidad necesaria en cada momento). Sélo el ejército o las mesnadas de
los sefiores feudales disponen de arsenales de este tipo, y si un PJ va equipado con alguna de
ellas, o explica su naturaleza de mercenario, o es posible que acabe colgando de una horca al
dia siguiente...

TALENTO DE ARMAS CONTUNDENTES PESADAS

Las Armas Contundentes Pesadas (Fue), representan versiones mas pesadas y grandes que las
anteriores, y muchas deben ser empufiadas desde una montura o ambas manos, debido a sus
grandes dimensiones, aunque no requieren del Talento de Armas a 2 Manos, pero si pueden
ser usadas con él (entonces suman a la BO el Bonificador de Fuerza del usuario, aparte del que
confiere el arma propiamente dicha, sacrificando en ello la posibilidad de llevar un escudo).
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Otorgan un +10 a la BO del luchador, y pueden servir para hacer criticos de dos clases
(perforantes o contundentes, a eleccion del jugador y usando la Habilidad o Talento necesario).
Igualmente, estas armas son consideradas propias del arsenal militar o equipamiento de los
soldados profesionales, y llevarlas abiertamente o usarlas en zonas civilizadas, puede meter a
maés de un aventurero en serios problemas.

TALENTO DE ARMAS DE PROYECTILES

A diferencia de lo que muchos jugadores piensan, el Talento con Armas de Proyectiles se
refiere a todas aquellas armas equilibradas y preparadas para ser usadas en el cuerpo a
cuerpo (como dagas, hachas, jabalinas, estiletes), o lanzadas contra un objetivo determinado.
No hay una regla fija que agrupe en distintas familias a estas armas, y muchas de ellas, son
pertenecientes a familias anteriores, pero que presentan la posibilidad de poder ser usadas
como armas arrojadizas. Incluso un arma normal sin estas propiedades puede ser arrojada con
el Talento correspondiente, pero con un penalizador correspondiente (casi siempre fijado por
el DJ). Los Picaros y Montaraces son los més dados a usarlas, aunque los pertenecientes al
arquetipo de Guerrero no se quedan atras, y los Magos o Lanzadores de Conjuros pueden
servirse de estas artes para tener mas posibilidades en un encuentro agresivo o ayudar a un
comparfiero en serios apuros, distrayendo la atencién del atacante hacia otro lado. Se sabe de
latrocinadores que han eliminado a sus enemigos con dagas emponzofiadas, y los han
asesinado en las sombras de la noche antes de que tan siquiera se percatara de su presencia.
Dependen de la CB de Agilidad.

TALENTO DE ARCOS Y BALLESTAS

El Talento de Arcos y Ballestas, es el Talento por antonomasia de los Montaraces, de los Elfos
y de los Picaros, que se sirven de estas armas de larga distancia para abatir a enemigos mucho
maés poderosos que ellos, o reducir el nimero de atacantes masivos antes de que tan siquiera
puedan dafiar o herir seriamente a sus comparieros de aventuras. Con unos materiales muy
variados y unas técnicas de fabricacion de lo mas complicadas segun el origeny la cultura que
los usa, distinguimos entre:

- Arco Ligero (Agi), aquél que estd hecho con madera de una pieza y tendén de gato o
fibras de pelo animal, y que alcanza distancias moderadas y causa criticos de
proyectiles bastante moderados, sin poder afectar demasiado a blindajes intermedios
0 pesados (aunque una buena punteria, puede derribar al enemigo més protegido del
mundo conocido).

- Arco Compuesto, el arma predilecta de las estepas y los ardientes desiertos, fabricado
con materiales distintos (madera, cuerno de animales herbivoros, dientes de grandes
predadores, etc.), lo cual le confiere una resistencia motora, elasticidad y potencia al
ser montados que atraviesa blindajes ain mayores si cabe, y puede causar
importantes criticos por proyectiles. Otorgan un +5 a la BO del luchador, y pueden
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usarse con la CB de Fuerza o Agilidad indistintamente, ademas de reducir en 1 punto
la TA del objetivo por cada +10 sacado en una tirada de Fuerza.

- Arco Pesado, es un arma caracteristica de los tercios y mesnadas del Medievo,
disparado por unidades enteras de arqueros en gigantescas andanadas de centenares
de flechas, las cuales tienen punta metalica y atraviesan las armaduras mas fuertesy
asombrosas que pueda haber. Son dificiles de armar y transportar, por lo que su uso
fuera de los asedios 0 campos de batalla estd muy restringido. Otorgan un +10 a la BO
del luchador, y pueden usarse con la CB de Fuerza o Agilidad indistintamente,
ademas de afiadir un d10 de dafio por cada +20 sacado en una tirada de Fuerza.

- Ballesta Ligera (Agi) es el arma usada por campesinos, Picaros y Montaraces en menor
medida, fabricada a partir de elementos variados como madera, hueso y metal,
aunque su utilizacién esta poco extendida, y los arcos son mas numerosos y faciles de
adquirir a bajo precio. Inventada por expertos herreros y maestros de la guerra
orientales, ha sido importada a Occidente para causar una sérdida impresion a los
caballeros de recia armadura y los combatientes acostumbrados a luchar con gruesas
placas de blindaje. Reducen en 1 punto la TA del Defensor, algo que les hace muy
gratificantes para los que no pueden enfrentarse en igualdad de condiciones a los
sefiores feudales.

- Ballesta Intermedia (Agi), es una variante mas pesada que la anterior, con mayor
alcance y menor cadencia de disparo, pero con mas potencia y que produce criticos de
proyectiles mas masivos y letales si cabe, por lo que su uso esta restringido al ejército y
las unidades de artilleria ligera. Llevar un arma de este tipo alegremente por una
aldea, puede acarrear muchos problemas al aventurero sino sabe explicar o demostrar
que es de su propiedad. Reducen en 2 puntos la TA del Defensor.

- Ballesta Pesada (Agi), es el modelo definitivo para usos militares, tan potente como
con un alcance inimaginable para arcos mas sofisticados, y que estd empezando a ser
sustituida en las unidades de artilleria porque sus efectos sobre la caballeria pesada
pueden ser devastadores. Necesita ser usado con las dos manos, o sostenida en un
punto fijo de disparo o tripode, pero sus criticos masivos y sus aplicaciones para la
guerra medieval, no tienen parangdn, hasta las criaturas mas asombrosas la temen'y
odian con todas sus fuerzas. Reducen en 3 puntos la TA del Defensor.

TALENTO DE LANZAS Y JABALINAS

Descubiertas y usadas como armas de cuerpo a cuerpo y a larga distancia, las jabalinas y lanzas
es un Talento antiguo y arcaico, pero que en muchas culturas atrasadas y primitivas es la Gnica
arma de largo alcance disponible. Fabricadas inicialmente en madera endurecida al fuego y
después equipadas con puntas de hueso, piedra o metal, han ido perfeccionandose hasta
convertirse en elementos indispensables en las castas de cazadores y guerreros de las tribus
mas alejadas del mundo conocido, y aun hoy en dia siguen siendo letales y precisas, letalmente
eficaces. Necesitan de un bastidor o pieza adicional para ser propulsadas, pero una vez en el
aire y dando en el blanco, pueden causar importantes criticos de proyectiles. Reducen en 1
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punto la TA del Defensor, dada su inercia y su peso al caer desde un angulo variable.
Dependen de la CB de Agilidad.

TALENTO DE ARMAS A 2 MANOS

El Talento de Armas a 2 Manos (Fue), representa todas aquellas armas de cuerpo a cuerpo
gue deben ser manejadas y enarboladas contra un objetivo con ayuda de los dos brazosy la
Fuerza que debe imprimirse en su uso, por lo que pertenecen a familias muy variadas, incluso
algunas de ellas, a dos 0 méas familias (mandoble de caballeria, anciano del alba, espada
bastarda, estrella del alba pesada, No-Dachi, guadafa de batalla, maza de caballeria, etc.). Son
demoledoras en la meleé, restringidas a los sefiores feudales y sus guerreros mas veteranos, o
alos cuerpos de élite y guardaespaldas de grandes estrategas y monarcas de otras razas, como
los Enanos Blancos y similares. Poseer una de estas armas esté penalizado en muchas
demarcaciones y fronteras de paises y sefiorios, por lo que los aventureros deberan dejar estas
para las afueras de las villas, amurallamientos y guardar en sus alforjas estos ingenios.
Producen criticos dobles (perforacion y contundencia o corte y contundencia, generalmente), y
cada uno de ellos debe ser tirado con el Talento o la Habilidad necesaria por separado.
Otorgan un +10 a la BO del luchador, y reducen en 2 puntos la TA del Defensor.

TALENTO DE ARMADURAS LIGERAS

El Talento de Armaduras Ligeras, es el perteneciente a los blindajes mas ligeros, manejables y
TA’s més bajas, que aungue representan una proteccion limitada frente a los criticos recibidos,
permiten al PJ moverse con total libertad, realizar maniobras atléticas complicadas o
acrobacias sin tener que limitarse por el excesivo peso que lleva o la masa de equipo de
guerra, algo que Picaros y Montaraces agradecen de verdad, ya que en sus profesiones las
tareas dependientes de la CB de Agilidad, son las mas comunes. Esa misma CB, es la que
influye en ellas, y cuanto méas bonificador se posea en la Habilidad correspondiente, més BD
total tendréa el PJ correspondiente (y méas d10 de absorcion si posee una CB bastante alta).
Abarca desde TA 1 hasta TA 3, y se dividen en las siguientes modalidades o familias:

- Habilidad con Cuero Blando (Agi), es la referente a armaduras y blindajes fabricados
con piezas completas de cuero cocido y cosido para adaptarse perfectamente a la
anatomia del personaje, sin limitar sus movimientos o producirle excesivas molestias a
la hora de moverse por entornos hostiles y mazmorras llenas de trampas. Aparte,
penaliza con un -5 las maniobras fisicas o atléticas, y se considera TA 1.

- Habilidad con Cuero Tachonado (Agi), es la que depende de blindaje similares a los
anteriores, pero que incluyen grebas y polainas para las piernas y antebrazos, asi como
una serie de clavos metalicos o tachonaduras, que aumentan la durabilidad y la
resistencia del cuero cocido en las partes mas expuestas. Pertenece a la categoria de
TA 2, penaliza con un -5 a las maniobras fisicas o atléticas.
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- Habilidad con Cota de Bandas de Cuero o Armadura Quitinosa (Agi), es la que se
refiere a los usuarios de armaduras de capas de cuero unidas entre si por anillas o
fuertes tachonados, mas rigidas y con partes moviles o uniones articuladas, lo que
ofrece una mayor proteccion y partes del cuerpo cubiertas. También hay variantes
hechas a partir de las escamas de dragones, pieles de seres mitolégicos o reptiles
descomunales o apéndices quitinosos, lo que las convierte en objetos muy apreciados
con propiedades magicas o adicionales. Pertenecen a la categoria de TA 3, aunque las
armaduras quitinosas suelen superar este rango, al estar dotadas la mayor parte de las
veces con propiedades especiales. Penaliza con un -5 a las maniobras fisicas o
atléticas.

TALENTO DE ARMADURAS INTERMEDIAS

Es el Talento perteneciente a blindajes mucho maés fiables y resistentes que las armaduras de
cuero, fabricados con eslabones metalicos o anillas unidas entre si mediante artesania de
fragua, y que protegen mucho mas a cambio de un peso adicional y algunos penalizadores a las
maniobras fisicas de los aventureros o mercenarios, por lo que son las preferidas por el
arquetipo de Guerrero, ya que son mas manejables que las pesadas en el campo de batalla, y
los luchadores del grupo andan bastante sobrados de la CB de Fuerza, de la que depende el
uso de este grupo de Habilidades. Abarca desde TA 4 hasta TA 6, y son las mas usadas por las
mesnadas de caballeria e infanteria, ya que la aparicion de las ballestas, ha dejado en desuso
las aparatosas y poco fiables ya armaduras pesadas. Distinguimos entre varias Habilidades:

- Habilidad con Cota de Mallas (Fue), es la que permite llevar la modalidad mas ligera
de todas, y otorga una BD mayor cuanto mas esté desarrollada esta. Aparte, penaliza
con un -10 las maniobras fisicas o atléticas, y se considera TA 4.

- Habilidad con Cota de Anillas o0 Bandas (Fue), un ingenio a base de eslabones
perfectos o escamas unidas entre si por fuertes soldaduras y articulada, que se ajusta
al luchador como un guante y suele ir cubriendo todo el torso, antebrazos y muslos del
mismo, aunque penaliza con un -15 a las maniobras fisicas o atléticas, y se considera
TAS.

- Habilidad con Cota de Mallas y Placas (Fue), un blindaje a medio camino entre la
armadura de placas y mallas, formado con un camisote de mallas que estad armado con
piezas mas solidas de acero, generalmente, grebas, espinilleras, gorgueras o rodilleras
y hombreras, mientras que el resto del cuerpo y extremidades estan cubiertas con el
tejido de herreria. Penaliza con un -20 a las maniobras fisicas o atléticas, y se
considera TA 6.

TALENTO DE ARMADURAS PESADAS

Aunque mas usadas por la Caballeria que la Infanteria o Artilleria, estos blindajes son los que
mas proteccién real otorgan contra toda clase de agresiones con armamento convencional
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medieval, y son propiedad exclusiva de los sefiores feudales, de su Corte o vasallos mas fieles,
asi como de sus caballeros, a los cuales ordena él mismo en una ceremonia llena de significado
y rigor jerarquico. Pero los tiempos del feudalismo estan pasando ya, aparecen nuevas armas
como la ballesta o las balistas, y los pesados caparazones de los jinetes blindados estan
paulatinamente cayendo en desuso, o siendo sustituidos por armaduras mas ligeras y que
permiten una mayor libertad de movimientos en detrimento de la proteccion antigua. Limitan
bastante los movimientos, y para montar en un caballo, deben ser izados en una pequefia
graa, la cual montan sus escuderos y sirvientes personales. Abarcan desde TA 7 hasta TA9 0
incluso superiores, y s6lo han quedado para el uso de los reyes, los emperadores o sus nobles
mas fieles. Distinguimos entre varias Habilidades:

- Habilidad para Cota de Placas (Fue), una armadura hecha integramente de piezas
sueltas metélicas, fabricadas en acero o hierro generalmente (aunque hay versiones
mas poderosas, de metales arcanos o tratados con procedimientos méagicos o
alquimicos), unidas mediante engranajes 0 mecanismos articulados, aunque a veces
estan dispuestas sobre un camisote de mallas principal. Penalizan con un -25 a las
maniobras fisicas o atléticas, y se considera TA 7.

- Habilidad para Peto Blindado (Fue), una versién mas modernay aparatosa del
anterior artefacto, pero con unos refuerzos metalicos especiales o blindajes
adicionales en el torso, antebrazos y piernas, evitando criticos masivos en las zonas
mas expuestas del luchador. Van acompafiados de un yelmo, con un visor abatible
para proteger los ojos y parte del rostro. Penalizan con un -30 a las maniobras fisicas
o atléticas, y se considera TA 8.

- Habilidad para Armadura de Caballeria Pesada (Fue), una versién arcaica y
anacrénica, muy dificil de manejar en meleé terrestre y que dificulta grandemente los
movimientos del luchador, pero que en combates a caballo o cargas de Caballeria,
tiene todas las de ganar, pues evita criticos letales con lanzas de caballeria, mandobles
a dos manos y armas similares. Penalizan con un -35 a las maniobras fisicas o
atléticas, y se consideran TA 9.

TALENTO DE DEFENSA ADRENAL

Hay momentos en los que los luchadores o mercenarios del grupo no van equipados con su
armadura de batalla, o ha iniciado una tipica pelea de taberna y hay que recurrir a métodos
menos agresivos y sanguinarios para frenar la ira de un parroquiano borracho o una turba de
maleantes embravecidos, sin causarles dafios morales o mandarles directamente al Mas Alla.
Es en ese momento en el que entra en accion este Talento marcial, el cual se considera activo
cuando se lleva una TA 0 o se estd desarmado frente a un enemigo. Es decir, que no tiene
sentido aplicar estas Habilidades cuando se va perfectamente armado y equipado con una
buena armadura, pues de cara a las reglas, se aplican los modificadores correspondientes a
esas disciplinas, tanto para la BD como para la BO del PJ. También es una rama de Habilidades
que a los Lanzadores de Conjuros y Magos les puede venir como anillo al dedo, pues rara vez
llevan armadura, y casi nunca usan armamento mas alla de una daga de defensa o un cayado
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de peregrino (ya que su cabala méagica le protege en los casos de encuentro agresivo o
criaturas peligrosas y sobrenaturales). Distinguimos entre:

- LaDefensa Adrenal (Agi), es la Habilidad de esquivar, fintar y burlar los ataques del
enemigo mas diestro con &giles movimientos, los cuales se consideran de cara a las
reglas una TA 0, con todo lo que ello conlleva (al llevar s6lo ropa o una tanica de
Mago, las consecuencias de recibir un critico son nefastas si los dafios resultantes son
elevados en la tabla correspondiente). También muy usada por Guerreros esteparios o
artistas marciales, no otorgan ninguin penalizador, y puede desarrollarse muy
facilmente y sin necesidad de un entrenamiento especial, por lo que no hace falta que
esté entrenada para poder adquirirla.

- Lalucha Callejera (Fue), es la modalidad aldeana de las artes marciales, en la que
pufietazos, patadas, mordiscos, cabezazos y ladrillazos son vélidos para derribar a un
oponente, noquearlo o dejarlo fuera de combate. Al igual que la anterior, no hace
falta que esté entrenada, y sus aplicaciones dentro y fuera de las tabernas, pueden ser
ilimitadas, sino se quiere dafar letalmente a un PNJ o un lugarefio demasiado
enfurecido...

- Las Armas Improvisadas (Fue o Agi), son aquellas que se usan cuando no se tiene
armamento convencional a mano, y pueden ser desde una maceta vacia, a una pala de
enterrador, una piqueta de minero y hasta una tuberia de cobre vieja, 0 una tapa de
tonel (y a veces, el tonel entero). En una pelea de taberna clasica, los grandes maestros
de esta disciplina demuestran lo diestros que pueden ser en la Habilidad, y si un artista
marcial se especializa en ella, puede lograr que hasta una cucharilla de café sea un
arma terrible y letal (imaginad esa pelicula de ciencia-ficcion, en la que se aplica la
“muerte por taza de té”). Causan criticos de perforacién, corte o contundencia,
dependiendo de la naturaleza del objeto en cuestion y su uso cotidiano habitual (no es
igual enarbolar un bisturi, que una llave de paso o una hoz de campesino). Si el Master
lo ve necesario, puede aplicar modificadores numéricos desfavorables o favorables
al jugador si su PJ desconoce cémo podria usar un objeto igual que un arma que no
sabe manejar... (por ejemplo, si el PJ sabe usar Armas Cortantes Ligeras e intenta
pelearse con un vaso de café, que es contundente, pues se aplica el penalizador
correspondiente).

TALENTO DE PUNTOS DE GOLPE (Con)

Este Talento es importantisimo a la hora de saber cuanto castigo fisico puede aguantar un PJ
antes de caer inconsciente, en estado de “moribundo”, o empezar a morir. A mayor cantidad
de PG, mayores son las posibilidades de sobrevivir, pero esto no es una garantia de aguantar
cualquier ataque, agresion o hechizo ofensivo, ya que hay golpes criticos capaces de matar a
un PJ en el acto, causandole un shock traumatico que no tiene vuelta atras (como en la vida
real, una lesion muy grave nos pone a las puertas de la muerte). Ademas, los criticos de corte
suelen generar el “desangramiento” del PJ, que empieza a perder plasma, y con ello, Puntos de
Golpe a una velocidad determinada por asalto de combate (lo que representa fielmente las
hemorragias graves y lesiones en venas y arterias, o dafios internos en érganos y tejidos). Eso
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quiere decir que los encuentros tienen consecuencias muy graves, y arriesgar alegremente al
personaje jugador a correr riesgos innecesarios, una clara tentativa de suicidio. Para calcular
los Puntos de Golpe iniciales, se usa la bonificacion de la CB de Constitucién + 25, los que
pueden incrementarse a razon de 1 punto por cada 2 PA gastados en la compra de la
Habilidad, de lo que se deduce que los PJ’s combatientes deberan gastar buenas cantidades en
ellos, ya que son los mas cercanos al combate de meleé, y los que mas arriesgan en el cuerpo a
cuerpo, por muy equipados con blindajes que vayan. Hay Ventajas que permiten aumentar
exponencialmente estos PG, si bien a lo mejor es mas interesante comprar otros Talentos que
concentrarse mucho en éste (porque si no, tendriamos un saco de entrenamiento de combate,
no un Guerrero en condiciones).

Ejemplo: Tormo el Guerrero posee unos Puntos de Golpe iniciales de 25+15, esto es, 40 PG
solamente, pero como es de arguetipo luchador, no puede permitirse el lujo de morir al primer
Impacto Critico que reciba, a pesar de que lleva una imponente armadura de cota de malla.
Disponemaos de 790 PA, asi que le subimos hasta 120 PG su capacidad para absorber dafio
letal, quedandonos 630 PA para otras Habilidades y Ventajas posibles.

TALENTO DE ARTES MARCIALES

Procedentes del lejano Oriente o de las tradiciones guerreras de las fiestas de la cosecha y los
torneos de luchadores aldeanos, las artes marciales pueden ser una disciplina tan refinada y
mortal como peligrosa, y se sabe de luchadores expertos en estas Habilidades, que han llevado
éstas hacia cotas de superacion y perfeccion que los alejan de los simples monjes que eran,
convirtiéndoles en maquinas de combate capaces de acabar con el mas terrible de los
guerreros del mundo conocido con un simple juego de piernas y una acrobacia combinada con
un golpe de precision demoledora. Las leyendas hablan de estos legendarios luchadores como
capaces de partir troncos, caminar sobre las aguas o derrotar a ejércitos de soldados sin sufrir
apenas un rasgufio, pero pocos son los que han visto cosas iguales, y los eruditos afirman que
detras de todo ello, esté la intervencion divina de los Dioses a los que sirven los monjes...
(Para acceder a estos poderes, es necesario poseer la Habilidad Proyeccion del Reino (Divino) y
Conocimiento del Reino (Divino)). Aun asi, si esto es verdad, los usuarios de estas disciplinas
estarian a caballo entre los Clérigos guerreros y monjes occidentales, lo que les haria
canalizadores naturales y guerreros divinos por derecho propio. Distinguimos entre varias
disciplinas marciales:

- El Boxeo (Fue o0 Agi), es un arte marcial basado en el uso de los pufios como arma
ofensiva y de un buen juego de piernas, con lo que combina también el arte de la
Defensa Adrenal para esquivar los ataques de sus adversarios y atacar los puntos
expuestos de sus oponentes cuando bajan la guardia. En cada impacto exitoso, si se
usa la CB de Fuerza, por cada +10 que supere la BD del defensor, reduce en un punto
la TA del mismo, lo que le hace un arte de lucha muy peligroso (recordad que puede
usarse con blindaje puesto, pero hay que tener en cuenta el penalizador por
armadura).
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- El Pancracio (Fue o Agi), es un arte marcial que mezcla el boxeo con las llaves y presas
de la lucha canaria, lo que le convierte en una técnica mixta. Aplicado con Defensa
Adrenal, hace de él un luchador completo y muy peligroso. Cada vez que un ataque
tenga éxito sobre la BD del oponente, puede hacer una prueba enfrentada con la CB
de Fuerza contra él, aplicandole el estado de inmovilizado y los penalizadores que ello
conllevan. A continuacién puede realizar un ataque en su turno con los penalizadores
pertinentes (llevar armadura, estar malherido, etc.), aunque el oponente puede
realizar pruebas enfrentadas para tratar de resistirse o zafarse de la presa o llave y salir
del estado de “inmovilizado”.

- LaLlucha Grecorromana (Fue o Agi), es una variante del Pancracio que solo usa presas
y llaves, con la finalidad de inmovilizar, neutralizar o derribar a un oponente en el
suelo, y muy util en situaciones en las que no se quiere dafiar a un PNJ, sino reducirlo o
inmovilizarlo. Cada vez que un ataque tiene éxito, se puede realizar una prueba
enfrentada de las CB’s de Fuerza o Agilidad contra el oponente, que si no supera, pasa
automaticamente al estado de derribado. En el turno siguiente del luchador, puede
tratar de atacarlo con un atagque de otro arte marcial, aplicando los penalizadores
pertinentes y su ventaja respecto a él, aunque el enemigo puede tratar de realizar
pruebas enfrentadas para incorporarse o esquivarlo con normalidad. Este arte también
puede permitir pruebas para inmovilizar a un agresor, pero con un penalizador
efectivo de -20.

- ElKung-Fu (Agi), es un arte marcial procedente del Extremo Oriente, perfeccionado
durante milenios para crear una disciplina elegante, fluida y maravillosa estéticamente
hablando, que copia los movimientos de los animales observandolos directamente de
la naturaleza. Sus grandes maestros y sabios, conceden el entrenamiento necesario
s6lo a un grupo selecto de alumnos y discipulos prudentes, a sabiendas que respetaran
los preceptos del templo y jamas usaran su sabiduria contra personas inocentes o el
vulgo, s6lo en caso de que su vida esté en peligro o haya que detener a una amenaza
potencial, entonces demuestran ser los mejores luchadores de ese extremo del
planeta. Cada vez que un ataque con este arte tiene éxito, el jugador puede realizar
una prueba con la CB de Agilidad enfrentada contra el oponente, lo que supondra
una reduccion de la Defensa del objetivo igual a la diferencia del resultado para el
siguiente asalto.

- ElKérate (Agi), es un arte marcial altamente peligroso, que sus maestros tratan de
usar con mesuray sabiduria, pues usa ataques proporcionalmente precisos y letales
con los pufios y los pies en los puntos expuestos del oponente, algo que en un
momento dado puede llegarlo a matar con un critico masivo. Cada vez que un ataque
del luchador marcial tiene éxito, el PJ puede realizar una prueba enfrentada de su CB
de Agilidad contra la del oponente, lo que aumenta en un bonificador igual a la
diferencia el resultado en la tabla de Criticos de Contundencia correspondiente. No
es de extrafiar que estos miticos luchadores no se dejen llevar por laira o las
provocaciones, porgque un golpe mal dado puede acabar con la vida de cualquiera (el
jugador puede elegir no aplicar el bonificador correspondiente, sino quiere incapacitar
0 matar a la victima).

- El Aikido (Agi), es un arte marcial usado por los samurdis del Extremo Oriente, en
concreto en el reino de Zipango. Basado en una serie de llaves, presas e
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inmovilizaciones o proyecciones desarmadas, sustituye la Katana del guerrero oriental
cuando éste no quiere hacer dafios mortales en las poblaciones civilizadas o en las
peleas de taberna. Cada vez que un oponente realiza un ataque exitoso sobre el
artista marcial, éste puede realizar una prueba enfrentada de con la CB de Agilidad,
cuya diferencia, sera un bonificador a la BD del luchador marcial en el siguiente
turno.

- ElKendo (Agi), es un arte marcial basado en la lucha con espadas de entrenamiento o
madera, generalmente katanas de bambu o cafiamo, las cuales sirven para la disciplina
del esgrimista y su mejora marcial cuando adquiere los rangos de maestria necesarios
para acceder al honor de samurai. Sin embargo, uno de ellos armado con una
herramienta de entrenamiento o un palo o arma improvisada, puede atacar en la
Tabla de dafio Contundente, y no tendra los penalizadores por estar desarmado si se
enfrenta a enemigos armados. Ademas, puede usarse la bonificacion normal de
Kendo para usar Katanas, No-Dachi 0 armas compatibles si no se posee el Talento o
Habilidad de armas necesario, con un penalizador efectivo de -15.

- El Tae-kondo, es un arte marcial basado en el uso de las piernas y llaves como arma
ofensiva, por lo que es un equivalente del karate, pero con diferentes variantes. Cada
vez que un ataque sobre un oponente tenga éxito, se puede realizar una prueba
enfrentada contra el oponente de la CB de Agilidad, cuya diferencia servird como
bonificador para intentar un ataque apuntado contra él (aplicando todos los
penalizadores correspondientes, lo que implica una reduccién importante de éste).

Aunque existen multitud de artes marciales en todo el continente o en un mundo ficticio de
aventuras, el DJ y los jugadores son libres de inventar la que quieran, pero teniendo en cuenta
las Reglas del Combate y la descripcion de las anteriormente citadas, con lo que pueden sacar
artes marciales mixtas (como el actual Vale Todo o Artes Mixtas), o aplicar al mismo tiempo
dos artes que el PJ conozca, y con los beneficios que ello reporta, pero teniendo en cuenta las
siguientes reglas:

- Cada vez que un artista marcial use mas de un arte de lucha, recibird un penalizador
efectivo de -20 por cada arte aplicado a cada ataque y por cada arte aplicada, ya que
esfuerza su mente en sacar lo mejor de todas ellas. Ademas, debera anunciar el efecto
deseado, con lo cual tiene acceso sin penalizadores a uno de ellos, o conun -20 a
ambos si usa dos, que aumenta en un -20 adicional por cada efecto adicional en las
pruebas enfrentadas.

- Siun artista marcial se enfrenta a otro artista marcial, puede tratar de superarle
usando mas de una técnica o varias técnicas a la vez, y éste a su vez contra el luchador
del PJ, con lo que el Master aplicara los bonificadores y penalizadores dependiendo
de la regla anterior y las situacion en la que esté cada uno de ellos (inmovilizado,
malherido, agotado, aturdido, etc.).

- Cadavez que un artista marcial realice un ataque, puede elegir guardarse los posibles
beneficios de un éxito, realizando en su lugar un ataque en la Tabla de
Contundencia, mientras que el otro beneficio apilable es usado sin penalizador.

- Sieljugador anuncia al principio de un combate que va a usar dos artes marciales al
mismo tiempo, se le aplicaran los penalizadores correspondientes a su BO y BD,
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disfrutando de los beneficios de los efectos asociados a elegir o a usar al mismo
tiempo, respetando las normas anteriores.

TALENTO DE ESTRATEGIA'Y CONOCIMIENTO MILITAR

Los Guerreros del grupo de aventuras, no suelen ser simples voluntarios o reclutas del ejército
medieval del sefior pertinente o mesnadas propiamente dichas en las unidades de Caballeria,
Infanteria o Artilleria, sino que representan veteranos de varias campafias militares o
suboficiales del mismo, dedicados por un tiempo a contratarse como espadas de alquiler,
guardaespaldas o mercenarios al mejor postor, y aventureros expoliadores de tesoros cuando
la ocasion lo permite. Por ello, todos los que pertenecen a este arquetipo, presentan la
particularidad de conocer a fondo las técticas de la guerra, el escalafén y la jerarquia militar, el
como organizar a individuos sin formacién y convertirlos en soldados peligrosos y capaces en
un campo de batalla y un entrenamiento de unos pocos meses. Por ello, los expertos en este
Talento son lideres en los campos de batalla, pueden organizar perfectamente la defensa de
una pequefia aldea o el asalto a la guarida de un peligroso Liche, asediar fortalezas
inexpugnables o bloquear pasos de montafia y de carretera con total efectividad, asi como
usar armas de asedio, defensas militares y toda la parafernalia de poliorcética inimaginable,
incluso las balistas capaces de derribar a un dragén en pleno vuelo. Distinguimos entre varias
Habilidades:

- Jerarquia Militar (Memo), es una disciplina que permite reconocer a los superiores
militares en el campo de batalla, identificarlos y respetarlos, asi como tratarlos o
dirigirse a ellos correctamente, pero también para designar cargos militares y delegar
funciones a representantes del estratega principal en el campo de batalla.

- Técnicas de Asedio (Raz), es un arte que permite usar las técnicas mas innovadoras en
el aislamiento de amurallamientos, grandes fortalezas e incluso aldeas, villas y
ciudades portuarias, para forzar su rendicion y garantizar el éxito de una campafia
militar.

- Técnicas de Defensa (Raz), similar a la anterior, pero permite utilizar lo aprendido en
la defensa de baluartes, el uso de maquinaria anti asedio y distribuir a las tropas en los
puntos calientes para evitar la brecha en las estructuras o el asalto a los portones y
principales lugares de acceso a la ciudad.

- Armamento de Asedio (Memo), es una disciplina que permite entender el
funcionamiento de arietes, balistas, gruas, torres de defensa, portones, puentes
levadizos, cdmo socavar cimientos, reforzar bastidores o terraplenes, ingenios de todo
tipo y reforzar las defensas de los amurallamientos y fortalezas con ingenios nuevos y
prototipos salidos de la imaginacion del ingeniero militar...

- Estrategia Naval (Raz), es un arte indispensable para los oficiales de la Armada de
cualquier reino, consistente en como realizar abordajes, desembarcos de saqueo,
maniobras de evasion frente a otros atacantes o coémo sacar el mayor provecho del
mar en las situaciones de enfrentamiento con otros buques y naos de batalla o
embestir frontalmente con barcos de remos, usando su espolén como ariete que
puede partir un transporte de tropas enemigo por la mitad.
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TALENTO DE ESGRIMA (OPCIONAL)

Desde tiempos inmemoriales, los grandes duelistas, mercenarios y hombres de armas de la
historia o de los relatos fantasticos han ido perfeccionando sus técnicas de combate y defensa
personal armada en el campo de batalla, hasta tal punto que se desarrollaron en algunas
etapas de la cronica de la humanidad real o de multitud de paises escuelas de esgrima
occidentales y orientales, las cuales entrenaban a los mejores espadachines, samurais y
duelistas de todo el reino, estudiantes que pasaban largas horas aprendiendo y ensefiando sus
conocimientos a los nuevos herederos de este arte, el cual llegd a un nivel tal de refinamiento
y progresion, que individuos aparentemente incapaces de hacer un combate letal se
convertian en adversarios invencibles, y diestros hidalgos abatian con suma facilidad a
facinerosos y malandrines en los bajos fondos de las capitales y villas feudales. Con el tiempo,
llegaron los duelos de honor, en los que dos adversarios igualmente entrenados se disputaban
a “primera sangre” o a muerte si la deshonra era grande la solucion a sus asuntos personales,
hasta que los tribunales de la Edad Moderna suprimieron completamente los mismos,
declarandolos ilegales, pues la tasa de mortalidad por golpes mortales o heridas incurables era
mas alta de lo que realmente se “reparaba” en ellos, y dejaron que las disputas entre
caballeros fueran resueltas en los tribunales legales o0 en combates de boxeo, en donde la
mortandad era mucho menos elevada (aunque las secuelas de un combate de boxeo a pufios
desnudos seguian siendo bastante notables después de muchos entuertos), y las espadas,
floretes y sables de duelista pasaron a formar parte de las colecciones de anticuarios o a ser de
filo mellado y de punta embolada, para adaptarlas a los niveles competitivos actuales, como
disciplina deportiva mas que como arte marcial.

- Posturas de Combate (Agi o Fue): desarrollando esta Habilidad, el Guerrero,
espadachin o duelista realiza al principio de cualquier encuentro singular contra un
solo adversario una prueba de ésta, obteniendo un bonificador a la BO igual a un +5
por cada +20 sacado en el total, que dura hasta el final del encuentro singular. Si dos
oponentes poseen la Habilidad, simplemente se confrontan las dos, y gana el que
saque mas en la prueba, s6lo que aplicara bonificadores en medida de la diferencia
total sacada (es decir, por la que supera a su adversario).

- Defensa Armada (Agi o Fue): igual que la anterior, pero para la BD. Llevar un segundo
arma o una Daga Pesada o de Duelista, bonifica con un +10 adicional al resultado
total. Solo funciona en encuentro singular.

- Katas (Agi), es una Habilidad marcial que permite a un luchador oriental, y que s6lo
maneje armas orientales (Kukris, Katana, No Dachi, Anciano del Alba, etc), usar en vez
de su BO normal una prueba de Katas (Agi), la cual se confrontara contra una
Salvacion de Reflejos (Agi) del objetivo. Sino la supera, se considerara que la Kata o
golpe técnico ha surtido efecto, y la BD del defensor no sirve para nada en este
momento. Si fracasa la CD, entonces el samurai o Guerrero oriental habra perdido este
turno de combate. Las katas (Agi) se consideran accién compleja, por lo que usan dos
acciones estandar por turno de combate. Funciona en combate normal.
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- Fintas (Agi o Fue), igual que las Katas, pero para armamento occidental (espadas,
dagas, alabardas, mandobles, estrellas del alba, manguales, etc.). Esta Habilidad
también se considera una accién compleja. Funciona en combate normal.

- Estocada Magistral (Memo), es una Habilidad especial aprendida de generacién en
generacion, un “golpe secreto” imparable que el maestro ensefia al mejor de sus
aprendices, o incluso que oculta a su seguidor hasta el mismo dia de su muerte, ya que
se lo guarda como un seguro de vida frente a oponentes demasiado peligrosos o
situaciones complicadas. El espadachin realiza una CD de la Habilidad como accién
compleja, y el oponente debe realizar una Salvacion de Reflejos (Agi) contra la CD del
duelista, que, de fracasar, se considera un impacto directo que ignora la BD
completamente, y otorga un bonificador de +40 en la Tabla de Criticos
correspondiente. Sélo sirve para encuentros singulares.

TALENTO DE SUPERVIVENCIA

A veces, el medio mas hostil es el campo o las afueras de cualquier ciudad, en el que los
aventureros deben encontrarse tarde o temprano, ya que los encuentros hostilesy con
criaturas malvadas o malignas suelen producirse en antiguas ruinas, regiones inexploradas o
selvas inexpugnables o bosques milenarios, en donde lo mitico cobra formay los seres
civilizados no son bienvenidos hace milenios. Aunque no se necesita tener adquirido este
Talento para usarlo (no reporta ningun penalizador el no poseerlo), es el Montaraz el que mas
provecho saca en todo momento de él en el mundo de aventuras, porque es precisamente
este grupo de Habilidades el que mas le caracteriza. Para salir adelante en esos medios
salvajes y hostiles, a veces es cuestion de vida o muerte contar con un silvano en el grupo, y
mas de un Reparto de Personajes se ha perdido en las afueras de una villa por el mero hecho
de que nadie sabe nada de supervivencia, aunque sea lo necesario. Distinguimos entre las
siguientes Habilidades:

- Buscar (Intu), es una disciplina que usa los sentidos visuales o auditivos y olfativos
para detectar algo que esta oculto a los meros espectadores de un escenario de
campafia, y sirve para encontrarlos y darlos a conocer al resto de jugadores, como
trampas, animales camuflados o0 emboscados, objetos enterrados, asaltantes de
caminos enterrados con hojas, etc.

- Escuchar (Intu), es un arte que afina el sentido del oido para hacer que el Montaraz
pueda distinguir la menor perturbacién en los ruidos del bosque para detectar el
peligro, un cambio en la dinamica de las presas que persigue o en los depredadores
que le acechan, asi como evitar una emboscada por el simple ruido de la respiracion
de las criaturas atacantes.

- Rastrear (Raz), permite al Montaraz identificar una especie animal, inteligente o la
presencia de intrusos en el bosque por medio de los indicios de su presencia y sus
movimientos o huellas dejadas, e incluso si esta malherida o teme la presencia del
bosquimano... o si lo esta acechando para atacar.

- Equitacion (Agi), es la Habilidad relacionada con el arte de la monta a caballo o
cualquier clase de cuadripedo o montura ya entrenada por un cuidador profesional.
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Cada Habilidad (como por ejemplo Equitacion (caballo)) se considera una Habilidad
por separado, y debe entrenarse como tal.

- Forrajeo (Memo), es el Gnico medio para encontrar comida en el bosque y otros
parajes agrestes, como raices comestibles, gusanos nutritivos, bayas no venenosas,
setas digestivas, etc. En base a la tradicion de sus antepasados (y si el experto sabe de
ese medio o paisaje en cuestion, sino, debe aplicar algunos penalizadores), puede
significar la diferencia entre la vida y la muerte.

- Conocimiento del Medio (Memo), esta Habilidad, representa todo un campo
especializado, el cual ha de elegirse de entre la siguiente lista de paisajes posibles:
bosque, jungla, desierto, tundra, estepa, yermo helado, sabana, taiga, manglares,
glaciares, montafia, costas y arrecifes de coral, islas volcanicas y atolones, etc. Cada
vez que el bosquimano haga una prueba con la Habilidad adecuada, podra conocer o
recordar detalles sobre la flora, fauna y habitantes de estos medios, en donde
encontrar comida y alimento, guarecerse de los elementos, etc.

- Hierbas y Plantas Medicinales (Memo), es una de las méas importantes disciplinas del
entorno de juego, pues estamos hablando de unas ambientaciones medievales, en
donde encontrar medicamentos o curas para las enfermedades es muy dificil, y los
ingredientes necesarios para los remedios disponibles, deben sacarse de la madre
naturaleza, ser recogidos y tratados de una manera especial, y conservados o
identificados con total profesionalidad. Por afiadido, un PJ experto en esta Habilidad,
puede encontrar numerosas plantas, semillas y frutos utiles con los que fabricar
medicamentos, 0 sacar jugosos beneficios al venderlos a farmacéuticos y boticarios de
los sefiores feudales.

- Tramperia (Agi), permite al Montaraz construir, armar e improvisar toda clase de
trampas, cepos y cebos con los que capturar, abatir y acabar con depredadores,
herbivoros o animales silvestres y usarlos como complemento alimenticio, materia
prima para fabricar sus utensilios de supervivencia o hacerse con animales jovenes, a
los cuales educa y adiestra como compafieros animales (es necesario la competencia
con el Talento adecuado para realizar el proceso de entrenamiento de un compariero
animal).

TALENTO DE ADIESTRAMIENTO ANIMAL

Aunque algunos jugadores del mundo de aventuras que creéis no le den la mayor importancia
a este Talento, el cual no es del todo necesario, siempre puede ayudar a un Montaraz a
realizar sus tareas para el grupo con mayor eficacia, o a dotar a un PJ que juegue como “lobo
solitario” con un eterno compafiero, el cual no le traicionaré ni abandonara jamas, ni en las
situaciones més limite o arriesgadas. S6lo se puede tener un compafiero animal por PJ y
jugador, ademas de comprarse la Ventaja necesaria para acceder a ello, ademas, el Montaraz
debe tener entrenado el campo de Habilidades o Talento, sino, no puede acceder a ésta de
ningun modo (porque si no, no podria explicarse de cara a la mecénica de juego cémo posee un
compafiero animal o mascota adiestrada por él). La mascota en cuestion, tiene un valor inicial
de 500 Puntos de Aventura para obtener mejoras en sus CB’s, Salvaciones y Talentos, asi
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como adquisicion de Habilidades, pero como animal que es, no puede acceder a
determinados Grupos de aventurero (como todos los Talentos que requieren de un
entrenamiento I6gico o préctico, oficios manuales, conocimiento de materias, etc.), aunque si
se tratase de una criatura sobrenatural o magica, si tendria acceso a alguno de ellos (siempre a
discrecion del DJ). Todos los Comparieros Animales, obtienen desde el comienzo la plantilla de
Criatura Terrenal, lo que les distingue de las entidades inteligentes, PNJ’s y enemigos
inteligentes o criaturas hostiles inteligentes o sobrenaturales del Master, y les limita como
tales. Distinguimos entre dos Habilidades distintas, las cuales sélo estan disponibles para cada
raza animal distinta, considerandose por separado como Habilidades distintas (por ejemplo, no
es lo mismo Conocimiento Animal (Aguila Culebrera), que Conocimiento Animal (Hurones y
Mangostas), o Adiestramiento Animal (Caballos) que Adiestramiento Animal (Burros)).

- Conocimiento Animal (Emp), es la Habilidad que sirve para conocer todo lo relativo a
las costumbres, alimentacion, cria en cautividad o propiedades especiales y habitat de
una criatura animal en concreto, ayudando al posible domador a usar su sabiduria de
forma eficaz en el curso del entrenamiento de su compariero animal.

- Adiestramiento Animal (Emp), es la Habilidad de entrenamiento en si, con la que el PJ
Montaraz o no con compariero animal, puede ensefiar trucos sencillos a su mascota,
darle 6rdenes precisas en el entorno de campafia o instrucciones para que use una de
sus Habilidades en concreto. Cada prueba es una CD activa por separado, que el
Master debe fijar y mantener a veces en secreto, porque el PJ del jugador no es quien
hace las tiradas, sino la mascota en cuestion (asi se mantiene el suspense y la emocion,
pero si el jugador lo demanda, deberia él hacer las tiradas del Comparfiero Animal).

Tener o poseer un Compariero Animal, tiene sus ventajas y sus inconvenientes, porque a la
hora de adquirir Puntos de Aventura, el jugador que lo posee debe decidir si dedicar esa
recompensa de experiencia a su entrenador o a la mascota, pues ambos deben progresar por
separado o en conjunto, lo que equilibra el juego y evita que los restantes miembros del
Reparto realicen hazafias menores que las que un bosquimano y su “guardaespaldas salvaje”
realizarian en aventuras solitarias, en donde se saca el mayor provecho en estas situaciones de
trasfondo.

TALENTO DE ATLETISMO

Todos los aventureros o PJ's necesitan alguna vez de este Talento o Grupo de Habilidades,
pero algunos siempre son mas capaces de sacar partido de él, porque no es o mismo un
Guerrero curtido y habituado a largas horas de marcha militares por el campo y los caminos en
las maniobras de su milicia, a pasar calamidades y carencias, acostumbrado a la intemperie y
los elementos, que un silvano o Montaraz que convive a diario con ello, realizando esfuerzos
fisicos por su vida que destrozarian a cualquier aventurero en cuestion de horas, o un Mago
gue se ha pasado media vida estudiando entre viejos y ajados pergaminos y bibliotecas y
archivos arcanos o milenarios, con lo que sus CB’s fisicas y capacidades atléticas estaran
bastante mermadas. Aun asi, no se debe menospreciar a un PJ porque no sea un forzudo o sea
incapaz de levantar una maceta sin que le dé lumbalgia, pues todos son Gtiles dentro del
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escenario, porque... ;quién de todos va a ser capaz de leer los jeroglificos milenarios escritos
en lenguas muertas, o detectar una trampa magica antes de que todos los miembros del grupo
sean reducidos a cenizas por un sistema de seguridad arcano?

- El Levantamiento de Peso (Fue), es la Habilidad que permite al PJ realizar esfuerzos
fisicos relacionados con la carga de masas muy superiores, desplazarlas o empujarlas
de una manera eficaz, sacando el mayor rendimiento a sus musculos y tendones del
cuerpo. Cuando un PJ determina su Limite de Carga (LiCa), entonces esta Habilidad le
permite superar ese limite en un kilo por cada +10 sacado en una CD activa. Ademas,
permite aumentar el tiempo soportando o arrastrando una pieza del escenario, en una
proporcién de un minuto adicional por cada +10 sacado en una CD activa.

- Acrobacias (Agi), es una Habilidad muy usada por Picaros, Montaraces y Guerreros
acrobatas o basados en la CB de Agilidad, porque permite sortear obstaculos
insalvables para otros PJ’s, realizar complicadas piruetas para flanquear y burlar a los
enemigos en combate o evitar los efectos desastrosos de una caida demasiado atroz
como para ser superada por individuos normales sin dafos irreversibles.

- (*) Natacion (Fue), es una Habilidad que permite al P mantenerse a flote en el agua,
bucear a profundidades considerables (no por encima de los limites de esa raza
humanoide, por supuesto), arrastrar consigo a otros comparieros o evitar hundirse
cuando se lleva equipo puesto en cantidades elevadas (aunque lo mas légico, es
quitarselo antes de vadear un rio 0 una corriente de agua con profundidades altas).

- (*) Trepar (Fue), es la Habilidad que permite ascender por pendientes pronunciadas
sirviéndose de manos y pies (escalada libre), o utensilios de escalada (escalada
normal), por lo que es muy Util para realizar subidas a escarpados riscos y accidentes
del terreno, acceder a torres o fortalezas inexpugnables o sortear accidentes
geograficos sin dar rodeos de varios dias. Siempre que se use un equipo de escalada,
el PJ obtiene una bonificacién de +25 a todas sus CD’s activas para usar esta
Habilidad (sumando o restando los modificadores numéricos que el DJ considere
oportunos).

- (*) Saltar (Agi), es una disciplina basica muy usada por montarieses e individuos
versados en las artes de los habitats elevados, las zonas costeras con riscos y arrecifes,
o las razas que viven en lugares con demasiados pozos naturales y ambientes
subterraneos. De todas maneras, siempre hay que tener un poco de espacio para
realizar una carga antes de usar esta Habilidad, sino, se llegara a una distancia
equivalente a la altura del PJ como maximo en longitud, y de la mitad de su estatura
en altura. A distancia de carga normal, el héroe puede alcanzar un maximo de 8
metros de largo y una altura de su estatura normal, a no ser que su descriptor racial
indique lo contrario.

(*) Habilidades de acceso libre, que no tienen penalizador universal aunque no se posea el
Talento correspondiente. Se tiene en cuenta el penalizador por armadura correspondiente.

TALENTO DE RELACIONES SOCIALES Y COMUNICACION
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Todo intento de comunicacion hacia los PNJ’s 0 personajes que no son aventureros o
miembros del Grupo de Aventuras es muy importante de cara al ambito del juego, porque
puede proporcionar valiosos aliados, contactos importantes, informacion sobre una mision o
busqueda o el paradero de esas ruinas que siempre parecen no existir en los mapas, y si en el
folklore y las tradiciones orales del vulgo, aprender cosas acerca del entorno que les rodea, de
las costumbres locales, convencer al sefior feudal para que les deje Equipo o monturas para
llegar a un determinado punto del recorrido, etc. Las relaciones sociales son importantisimas
dentro del mundo de fantasia y aventuras, tanto como lo son en la vida real. Un PJ arisco,
poco sociable y bravucon, obtendra muy mala reputacion en muy poco tiempo, y seguramente
se quedara atascado en la mitad de muchas misiones y encuentros, simplemente porgque no
sabe articular dos palabras seguidas sin ofender a alguien o soltar alguna blasfemia
insoportable a cualquiera que le oiga. En cambio, un PJ especializado en este Talento, puede
conseguir cosas que a otros les resultarian imposibles, aprender lenguas extrafias,
comunicarse fluidamente con culturas extranjeras y abrir puertas que de otra manera
seguirian cerradas, por lo que contar al menos con uno de estos veteranos de las calles y
aldeas, a veces es una ayuda muy dificil de valorar.

- Hablar Idioma (Memo), es una Habilidad que permite al PJ dominar una lengua
determinada, entender el significado de sus palabras y pronunciar frases sueltas o
incluso llegar a entablar una conversacion fluida. Todos los héroes poseen un nivel de
Hablar Idioma propio al 50% inicial, aunque este porcentaje puede ser mejorado
gastando Puntos de Aventura.

- Leer/Escribir Idioma (Raz), es una disciplina mas dificil de conseguir en un mundo de
aventuras medieval, pues gran parte de la poblacion es analfabeta, y la educacion
superior, aunque sea escribir la lengua materna, esta en manos de las élites superiores
y las clases més pudientes. Aun asi, hay arquetipos de PJ que poseen este Talento
como propio o natural en ellos, y por eso no se les considera desleidos. Para que un PJ
pueda leer y escribir en su idioma, necesita poseer al menos algin punto gastado en
esa Habilidad (por lo que no se le aplicaran penalizadores pertinentes).

- Charlataneria (Raz), es un arte que permite al PJ convencer a otros de cosas que en un
principio no creerian, llevarlos a su terreno o simplemente comerles la cabeza, con tal
de obtener de ellos un beneficio o un potencial aliado, al menos temporalmente o
hasta que el interlocutor se dé cuenta de las intenciones de su orador. Estas CD’s,
siempre se enfrentan a una Salvacion de Voluntad por parte de la criatura o PNJ que
esta siendo el objetivo de la Habilidad, la cual esta fijada por el Master dependiendo
del resultado del jugador con los dados. Cada 20 puntos en el resultado del PJ, sube
en un +10 la dificultad a partir del 60% (Facil, Rutinaria) del PNJ que debe realizar la
Salvacion.

- Seduccién (Pre), es una Habilidad muy usada por PJ's con una belleza o un encanto
especial, los cuales se sirven de su hermosa figura y sus encantos personales para
atraer, convencer o llevar a su terreno a miembros del sexo opuesto generalmente (o
del mismo sexo, si las inclinaciones del PNJ o del PJ son algo “ambiguas”). Al igual que
la anterior, implican una Salvacién de Voluntad por parte del objetivo, y se aplican
reglas muy parecidas. Si el PNJ cede a los encantos del héroe o heroina, entonces se
sentird interesado por ella o él (de manera temporal), aungue si le sigue incitando con
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el tiempo, puede llegar a enamorarse o sentirse muy unido al personaje (con todas las
consecuencias que de ello se deriven por sus actos, y el juicio del DJ). Engafiar a un PNJ
con estas intenciones y frustrar sus intenciones sentimentales, puede llevar a que la
proxima vez posea un bonificador de +10 por cada vez que haya sido “convencido”
con este procedimiento en situaciones posteriores en sus Salvaciones.

- Diplomacia (Pre), es un arte en si mismo, y se desconoce los modales cortesanos o
palaciegos de un reino, es mejor no intentar nada en los sitios en donde abunda la
realeza o la élite nobiliaria de un reino, para no acabar con los huesos en una oscura
mazmorra. Esta Habilidad sirve también para negociaciones diplomaticas o de
embajada, fiestas de sociedad, charlas de etiqueta y protocolo de cualquier clase.

TALENTO DE SUBTERFUGIO/SIGILO

Es la quintaesencia de los Picaros, el Talento por el cual son un arquetipo por derecho propioy
en el que mas brillan a diferencia de los demés PJ’s, lo que le da vida y caracteriza por
antonomasia. Esconderse, caminar sigilosamente, desactivar trampas, abrir cerraduras... ;qué
pasa del especialista en estos menesteres, cuando no hay alguien experto en estos lances en el
Grupo de Aventuras? Arriesgarse a morir en una trampa letal, caer por fosos ocultos en
barricadas con estacas y recibir el impacto de virotes dispuestos en las paredes de unas ruinas,
no es plato de gusto de nadie, o infiltrarse en una fortaleza y espiar sin ser visto por nadie, eso
todo es tarea de nuestros amigos latrocinadores... aunque si un héroe adquiere este Talento,
descubrira que le puede sacar mucho partido en el &ambito de juego, nunca viene mal saber un
poquito de cerrajeria.

- (*) Esconderse (Agi), es el entrenamiento que permite utilizar los obstaculos, sombras
del escenario de campafia o elementos de la escenografia para pasar inadvertido, no
ser detectado por el campo visual de criaturas hostiles o esquivar a unos
perseguidores demasiado belicosos e insistentes, incluso emboscar a quienes van
alegremente haciendo ruido por el bosque.

- (*) Sigilo (Agi), es la Habilidad que permite caminar sin hacer ruido, desplazarse entre
las sombras sin ser visto y seguir a alguien sin que se dé cuenta entre una
muchedumbre atareada en sus vidas cotidianas, y en algunas situaciones, puede
significar la diferencia entre la vida y la muerte.

- Carterismo (Agi), permite al Picaro vaciar bolsillos, extraer objetos de PNJ's
despistados, sajar a mercaderes demasiado adinerados, etc. Es un medio de conseguir
“ingresos extra” sin esfuerzo, pero puede acarrear la ganancia de Puntos de
Corrupcion. También puede usarse para sustraer objetos y cambiarlos por otros en el
mismo lugar sin que su duefio se dé cuenta...

- Detectar Trampas (Intu), es un arte que permite al Picaro saber si en un escenario de
campanfa hay cosas que no encajan, como baldosas, salientes y disparadores que
pudieran activar algun dispositivo o mecanismo letal, aunque también sirve para
examinar las paredes en busca de pasadizos secretos o puertas invisibles...

- Inutilizar Mecanismo (Agi), es la Habilidad que permite saber cdmo desactivar esas
terribles trampas, mecanismos y bastidores, capaces de accionar dispositivos
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mecanicos, de relojeria o hidraulica capaz de matar a un héroe en unos pocos minutos,
o también para inutilizar sistemas de defensa, humanoides mecanizados o constructos
inactivos, evitando asi que entren en accion. Pueden intentarse CD’s con estos seres
en pleno funcionamiento, pero el Méaster debe establecer el nivel de dificultad.

- Cerrajeria (Raz), es el arte que permite al Picaro abrir cerraduras, realizar copias de
llaves, repararlas, copiarlas in situ o identificarlas para comprender su funcionamiento
o tratar de inutilizarlas mas adelante. Si alguna cerradura posee una trampa o
mecanismo de defensa adicional, debe usarse en combinacién con Inutilizar
Mecanismo para llevar a buen puerto la maniobra final.

- Flanqueo (Agi), es una Habilidad que permite al Picaro buscar los puntos expuestos de
un adversario, ponerse a las espaldas de una criatura y burlarla, o esquivar ataques
letales de manera activa (siempre que se declare al Master que se esta usando
activamente la Habilidad durante un encuentro hostil). Ademas, al flanquear, el Picaro
obtiene los bonificadores “por el flanco”, “por la espalda” o “por sorpresa”, y a veces
los tres, lo que hace que su primer ataque contra un enemigo, sea siempre el tltimo
(los criticos obtenidos con esta técnica, son demoledores).

(*) Estas dos Habilidades pueden entrenarse sin necesidad de comprar el Talento, por lo que
se consideran “gratuitas” en ese sentido y comunes a todos los aventureros, aunque se
aplica el penalizador por armadura correspondiente... las demas son tipicas del oficio de
Picaro/Granuja, o debe comprarse el Talento para tener acceso a ellas sin el penalizador
universal correspondiente.

TALENTO DE RELIGION Y HUMANIDADES

Aunque este grupo de Habilidades no sea importante o del todo determinante dentro del
ambito de juego, en una sociedad medieval desleida, el erudito o el que sabia de estas
disciplinas, era considerado un sabio en muchos campos, aparte de una mente excelsa y capaz
de asesorar 0 aconsejar a reyes, poderosos abades y obispos, muchos de los cuales poseian un
nivel de conocimientos bastante elevado, pero siempre agradecian el auxilio de secretarios,
funcionarios reales o eclesiasticos, y estos ministros, acumulaban con el tiempo un nivel de
poder indecible para la época. Los Clérigos del grupo son los principales adjudicatarios de este
Talento, aunque nada impide que lo puedan aprender otros arquetipos de PJ (siempre que
paguen los PA necesarios, y expliquen al Master convincentemente de dénde han adquirido de
repente tan increible formacion, al alcance de muy pocos en un mundo medieval). Las
Habilidades disponibles, son las siguientes:

- Jerarquia Eclesiastica (Memo), es una Habilidad similar a Jerarquia Militar, pero
permite relacionarse correctamente con los superiores del mundo religioso, como
abades, obispos, cardenales o arzobispos, grandes maestres de las 6rdenes militares
de caballeria o cruzados de gran renombre, y no fracasar en las negociaciones con
ellos, aparte, identificar los blasones, indumentaria y distintivos de cada congregacion
y distinguir a unos de otros.
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- Saber Religioso/ Teologia (Raz), es un arte adquirido por el estudio y la meditacion
concienzuda en textos teologicos y filoséficos en torno a la Fe, pero no es una
Habilidad intil, porque permite al clérigo o tedlogo conocer distintas liturgias y
ceremonias sagradas, acceder a las pautas de unas creencias determinadas o saber de
a cosmogonia o el pantedn sagrado de otras razas y culturas, asi como de las
relaciones entre lo divino y lo terrenal. En un mundo medieval, la Fe mueve el mundo,
y este conocimiento puede mover montafias enteras.

- Filosofia (Raz), es la disciplina del pensamiento y el razonamiento en si mismo, madre
de todas las ciencias y las aplicaciones del saber, capacita al mortal para adquirir
conocimiento por medio de la experiencia del mundo y de la vida, ser resistente a las
tentaciones de la carne o del espiritu, distinguir lo justo de lo injusto y lo necesario de
lo innecesario, con lo que los sabios en esta materia, son grandes consejeros y tutores
de principes y sefiores feudales jovenes, a los que tratan de cultivar y orientar
correctamente... aunque a veces no lo consiguen (como Aristoteles con Alejandro
Magno, por poner un ejemplo). Si se realiza una CD con Filosofia antes de una prueba
de Voluntad, se obtiene un +5 por cada 20 puntos de éxito por encima de la media,
es decir, del 60% en el resultado total (un individuo entrenado para entender la
realidad y aceptarla como tal, es mas fuerte por induccion que el que es irracional e
instintivo y acttia por miedo y necesidades, permanecer frio a veces es la mejor de las
armas contra el miedo).

- Historia (Memo), es una forma de registrar los hechos pasados de héroes, reyesy
naciones ya desaparecidas, dar fe de lo sucedido en generaciones anteriores mediante
la tradicion escrita de forma imparcial y entender los sucesos del presente de una
forma mas universal, para no cometer los mismos errores. En un mundo medieval de
aventureros, un PJ versado en Historia, puede hacer CD’s para identificar ruinas,
razas perdidas, enterramientos descubiertos, mazmorras milenarias, etc. Si el DJ lo
considera oportuno, puede permitir al jugador crear varias Habilidades por separado,
como Historia (Razas y Reinos), Historia (Familias Legendarias), Historia (Guerra), etc.

- Derechoy Leyes (Memo), es una Habilidad legal muy solicitada en un mundo medieval
cambiante, en el que las ciudades y villas cogen cada vez mayor fuerza, en el que las
aldeas tienen sus propios fueros y legislaturas, sus alcaldes y representantes del
pueblo, incluso hay leyes eclesiasticas, que limitan el comportamiento de prelados,
abades y obispos, para evitar abusos de poder o delitos entre las castas de la élite. En
un mundo asi, todavia el derecho dista de ser justo para el pueblo, y las leyes miran
siempre o casi siempre por los tres estamentos principales (iglesia, nobleza 'y
burguesia), pero un PJ experto en leyes, podria salvar a un compafiero de aventuras de
una condena a la horca o a la hoguera, simplemente porque conoce los fundamentos
del oficio penal y las fisuras en el codigo civil de ese reino. El Master es libre de afadir
los penalizadores y modificadores numéricos a las pruebas o CD’s usadas a tal fin que
estime oportunos.

- Literaturay Gramatica (Raz), es una disciplina clasica dentro de las letras puras, a las
que los eruditos medievales y eclesiasticos dedican grandes esfuerzos y horas de
trabajo, ya que empiezan a circular cada vez con mas frecuencia los tratados del saber
universal por los reinos conocidos, y expresarse correctamente en lenguas muertas ya
no es un método valido para expandir el conocimiento, ya que se reclaman cada vez

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 48



Crdénicas de Rhum d100

mas obras en lengua vulgar. En el mundo de aventuras, esta Habilidad puede servir
para examinar un texto en concreto, localizar un mensaje oculto en una métrica o
estrofa, etc (y todo lo que se le ocurra al creativo jugador o DJ).

TALENTO DE ASTROLOGIA Y CIENCIAS APLICADAS

Aungue en el Medievo las ciencias exactas estaban mal vistas, y la observacion de los astros
calificada por la Iglesia como un instrumento de “adivinadores y charlatanes”, los cuales
embaucaban a sus clientes haciéndoles creer que los planetas influian en la vida cotidiana y en
el destino de las personas, también es verdad que las primitivas disciplinas del saber cientifico,
aparte de oscuras y poco claras, eran el comienzo de lo que después transformaria el mundo
por completo, trayendo consigo los avances tecnoldgicos, humanos y logisticos que
revolucionaron la calidad de vida de la raza y humana y su bienestar en general, quitando
muchas tareas penosas y creando cosas como la fabricacién en serie o la aparicion de la
magquina de vapor, entre otros inventos maravillosos, que en muy poco tiempo, transformaron
milenios de atraso y paro en una carrera enloquecida por la transmutacion de todo lo
conocido, algo que se vino a llamar “progreso”. En el &mbito de un mundo de aventuras, estas
materias rondan lo legendario, lo méagico y lo maravilloso, pero no por ello dejan de ser utiles
para un personaje jugador. Los Magos son los arquetipos que sustituyen a los cientificos de la
actualidad en una ambientacion fantastica, pero en la realidad y en los siglos de la supersticion
y el miedo a la ciencia, muchos eran calificados de “hechiceros, encantadores e ilusionistas”.

- Astrologia (Intu), esla materia relacionada con la observacion de los cuerpos celestes,
tales como planetas, estrellas fugaces y fijas, los cuales sirven para trazar rutas
maritimas, cartografiar mapas con exactitud y predecir fenémenos futuros, mediante
el estudio de las casas astrales, los signos del horéscopo y la influencia del movimiento
de los cuerpos celestes en la vida mortal.

- LaBotéanica (Memo), es una disciplina que permite clasificar las plantas, hierbas y
arbustos, arboles y similares en familias o grupos, especies y razas, detallar su
comportamiento natural, fruto, épocas de floracion o lugares y climas o geografia
idoneos para su crecimiento, asi como distinguir las propiedades especificas y los usos
de cada una de ellas en la farmacopea y la industria artesanal o de oficios.

- La Medicina (Emp), es una Habilidad que trata del estudio de las enfermedades, los
sintomas y las causas que las producen, asi como el tratamiento de las mismas y las
formas en que se propagan epidemias y pandemias letales (aunque este conocimiento,
dista de ser muy positivo o exacto en el Medievo, ya se daban intentos de prevencién
de desastres, como los provocados por la peste negra, la bubonica, el célera, etc.).

- Filosofia Natural (Memo), es un arte del pensamiento que trata, al igual que la
botanica, de clasificar a las especies animales y los seres inteligentes en familias,
especies y razas, asociandolos por parecidos fisicos, anatdmicos o de costumbres y
alimentacion, habitat o climatologia y procedencia geografica (a veces estas
asociaciones eran meramente hipotéticas y estaban basadas en tradiciones anteriores,
pero algunas, los parecidos con las familias y géneros actuales, eran apabullantes).
Puede usarse para identificar criaturas terrenales del Bestiario.
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- Las Matematicas (Raz), son una forma de entender el mundo a través del calculo, el
algebray la geometria o los nimeros y sus operaciones basicas, en los niveles mas
avanzados, permite descubrir la mecanica celeste, explicar fenémenos fisicos y teorizar
mecanismos y dispositivos avanzados de mecanica, relojeria o nautica, lo que es muy
apreciado por el ejército y los sefiores feudales apasionados por las maquinas de
asedio, o por la arquitectura.

- LaAlguimia (Raz), es con diferencia la més perseguida y denostada de todas las
ciencias primitivas, porque intenta conseguir a través de la destilacién, decantacion y
sublimacion de las materias minerales, vegetales y animales derivados y compuestos
varios, asi como explicar la naturaleza de las cosas mediante complicados procesos
quimicos y la interaccion entre los Elementos (tierra, aire, agua y fuego), de los cuales
todas las cosas estan formados en menor o mayor proporcién. La verdad es que era un
arte muy complejo y encriptado, pero fue la madre de la Quimica moderna, de la
Farmacopea y de los avances en medicina, produccién metallrgica y el descubrimiento
de los elementos de la tabla periddica (no estaban tan equivocados los alquimistas,
después de todo). Con esta Habilidad, se pueden preparar elixires, filtros y pociones
para el uso de los PJ’s, sin necesidad de comprarlos, pero se necesita el
equipamiento y el laboratorio adecuados, asi como los ingredientes necesarios.

TALENTO COMERCIAL

El instinto comercial de los aventureros, puede ser catastréfico cuando llegan a un area
civilizada, y los mercaderes ansiosos de comprar sus reliquias, objetos arcanos o despojos de
sus encuentros, pueden sacar el maximo beneficio de PJ's demasiado confiados, o ignorantes
de los precios que puede alcanzar un articulo en el bazar de compray venta de una aldea, villa
o ciudad. Por otra parte, esta formacion indica a un aventurero las tasas necesarias para sacar
beneficios de estos despojos sin llegar a precios abusivos o desorbitados, y no equivocarse a la
hora de tasar o valorar un producto u objeto y elemento de Equipo determinado, lo que evita
muchos problemas y a muchos PNJ’s listillos (que en una villa medieval, los hay a patadas, asi
como timadores de poca monta o usureros sin escripulos).

- LaTasacion (Raz), sirve para saber perfectamente cuanto puede llegar a valer un
objeto determinado en un mercado determinado, o donde se pueden sacar los
mayores beneficios de él, o incluso para saber si un comprador esté ofreciendo un
servicio o producto al precio que realmente es.

- ElRegateo (Emp), permite usar la verborrea o la jerga del oficio comercial o técnicas
de persuasion y psicologia para obtener un producto o servicio por encima o debajo de
su valor, o venderlo al mejor postor y al precio que el PJ desea obtener, o al menos
venderlo, que a veces ni eso siquiera...

TALENTO DE ARTES
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En un mundo de aventuras medievales, no todo son intercambios de golpes en el campo de
batalla, ni borracheras en las tabernas, ni peleas en las tabernas, ni exploracion de caminos
milenarios o ruinas ancestrales, sino también hay momentos para el ocio, el esparcimiento y el
entretenimiento, y para ello, nadie mejor que los artistas, capaces de transportarnos con su
musica, con el teatro o la poesia a lugares remotos y olvidados, a representar escenas de la
épica o la narrativa, a cantar al amor o a la guerra, a la mala suerte de los héroes o su fortuna'y
su gloria perdida, de las gestas de los caballeros legendarios y embellecer los salones de los
sefiores feudales con bellos retratos, esculturas y alegrar las vidas de aldeanos y lugarefios con
representaciones al aire libre, espectaculos circenses o malabares, etc. Sin arte, la vida no seria
tan llevadera, y sin artistas, el mundo seria mas cruel y mas gris...

- LaMusica (Agi), es el arte de dominar uno o varios instrumentos, de conocer las
partituras de compositores e interpretarlas, recordar viejos pasacalles o bailes
populares y reproducirlos con una citara, clave o flauta travesera, y deleitar a las
masas con bellas interpretaciones creadas por uno mismo. Hasta puede ser una fuente
de ingresos para un aventurero muy diestro en casos de necesidad... si el Méaster lo
permite, el jugador puede optar dividir esta Habilidad en varias més especializadas,
como Musica (Flauta Travesera), MUsica (Partituras y Composicion), Musica (Canto),
etc, aplicando en cada caso la CB mas apropiada a la misma. Es la Habilidad
indispensable para usar las Canciones del Bardo.

- LaPintura (Agi), esla Habilidad artistica mas antigua de la historia de la Humanidad,
en las cavernas ya se conocian representaciones pintadas de escenas de caza y
animales prehistoricos, por lo que las técnicas pictoricas y pigmentos usados han
evolucionado mucho hasta el Medievo, en donde es muy usado por los Estamentos,
sobre todo el clero y la nobleza, para inmortalizarse en retratos, decorar edificios
publicos 0 mansiones y castillos o residencias eclesiasticas, arzobispados o catedrales e
iglesias con bellas composiciones cosmogénicas y divinas.

- Poéticay Teatro (Raz), viene siendo una de las artes mas antiguas también, pues
desde la aparicion del lenguaje escrito, los hombres han plasmado los hechos més
importantes en romances, poemas y aparte, el teatro ya existia en las épocas mas
clasicas, como un medio de entretenimiento popular y un fenémeno de masas. Las
compafifas de titiriteros van de aldea en aldea y de sefioria en sefioria cantando,
bailando y representando estos romances, para deleite de grandes y pequefios, a
cambio de unas monedas o un sitio en donde dormir.

TALENTO DE OFICIOS

Indispensables para el desarrollo de la civilizacion, los primeros oficios conocidos se remontan
ala época ancestral en la que el Hombre se hizo sedentario, abandonando la vida de cazador y
recolector para desarrollar la agricultura y la ganaderia estabulada, con la cual tenia méas
tiempo para dedicarse a otras tareas, como la escritura, el arte o la especializacion en
habilidades especificas, como la alfareria, el curtido de pieles o la crianza de vinos y el cardado
de la lana, por lo que aparecieron los primeros especialistas, y con ellos, los Oficios. Aungque
algunos aventureros y mercenarios o espadas de alquiler vienen muchos de la vida castrense
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de una época llena de peligros y sucesos violentos, no todos eran soldados de mesnada antes
de su carrera como saqueador de tumbas y buscavidas, por lo que este Talento, bien puede
representar lo que el héroe era antes de meterse en el gremio, o incluso una manera de
ganarse la vida después de abandonar el mismo o entre aventura y aventura (no todos los
mercenarios se dedican a emborracharse, salir de juerga y gastarse el jornal en apuestas de
barra cuando estan ociosos, sino que los hay mafiosos y guardan su dinero adquirido para
montar un negocio o0 mejorar sus ingresos, ya de por si buenos). Hay infinidad de oficios
antiguos, imaginad cuéles eran los mas comunes hace tantos siglos, y algunos de la actualidad
ni siquiera existian:

- Herrero (Fue), esuno de los oficios mas Utiles y que mas beneficios reporta, pues el
maestro en este arte no s6lo sabe fabricar herramientas, herraduras y utensilios de
labranza o para el campo, sino también armas y armaduras, repararlas y trabajar los
metales de una manera limpia e impecable, por lo que no le faltan los encargos y
pedidos de sefiores feudales y de su ejército personal.

- Ceramista (Agi), era un oficio muy valioso en la antigliedad, pero actualmente mucha
gente sigue necesitando de sus servicios, ya que muchos recipientes, cacharros de
cocina y ollas se siguen fabricando en este material, asi como vasijas o tinajas para la
conservacion del vino y el aceite en los lagares y bodegas de todos los reinos.

- Peletero (Agi), es el oficio de los que despellejan y curten pieles, para la fabricacién de
armaduras antiguas, correajes para las monturas, sillas de montar, latigos y fustas,
cuero para zapatos y calzado, y un largo etcétera... es uno de los trabajos mejor
pagados y con los que se pueden sacar mayores beneficios en la época medieval.

- Talabartero (Agi), es el especialista en los equipamientos de Caballeriay para la
monta de caballos, lo que afiade un especial significado a este empleo, que consiste en
recoger las piezas curtidas por el peletero para procesarlas como toda clase de
correajes, aplicaciones y piezas necesarias para el jinete, como la indispensable silla de
montar, los estribos o las bridas, y todo gracias a su genialidad y destreza.

- Zapatero (Agi o Fue), es el oficio dedicado a la fabricacion de calzado en general,
desde botas de monta para los sefiores feudales, hasta alpargatas, zuecos y sandalias
para el pueblo llano, o incluso albarcas de campesinos. Recoge los materiales creados
por el peletero para darles forma, y los ingresos de su negocio siempre son grandes.

- Vifiatero (Memo), es uno de los oficios méas viejos del mundo conocido, consistente
en la viticultura, es decir, la crianza y cosecha de la uva y cuidado de los vifiedos,
ademas de la fabricacién del mosto para su procesamiento en barricas y su posterior
conversion en caldos buenos y de gran calidad. En el Medievo, los grandes maestros
de este arte eran los protegidos de sefiores feudales y obispos, burgueses y
mercaderes, aunque mucho de su arte fue desarrollado por primera vez en abadias y
monasterios retirados.

- Marinero (Agi), es la profesién maritima y oceéanica por excelencia, en la que los
hombres de las costas son iniciados desde la mas tierna infancia, e incluye desde la
fabricacion de redes y artes de pescas 0 anzuelos, hasta la de nudos marineros,
reparacion de embarcaciones, carpinteria naval preventiva y orientacion mediante las
estrellas, asi como una completa formacién en las tareas de una tripulacion
disciplinada y que sabe perfectamente sus funciones dentro de un navio.
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- Carpintero (Fue y Agi), es el oficio de los que trabajan la madera, procesan la misma
en tablones y obtiene de los lefiadores la materia prima necesaria para fabricar
muebles, vigas para la construccion de los edificios, maquinas de guerra e incluso arcos
y ballestas en colaboracion con los herreros, y los hay que se atreven a realizar obras
de arte con el tallado de la madera.

- Otros Oficios (CB relacionada), es decir, todos los que no estan detallados aqui y que
sirven de referente, y estan al alcance de cualquiera que quiera usarlo para su PJ, para
darle algo mas de trasfondo y credibilidad (aguador, taxidermista, relojero, plomero,
zahori, barbero, arriero, lefiador, carbonero, cazador, albafiil, jornalero, ganadero,
agricultor, descargador, capataz, ordenanza, sirviente, doncella, matrona, etc.).

TALENTO DE CONOCIMIENTO DEL REINO/ PROYECCION DEL
REINO

En todo reglamento de juego basado en fantasia medieval, se incluye la presencia de los
lanzadores de conjuros o canalizadores, seres méagicos y misticos poderosos que alteran la
realidad mediante sus hechizos, poderes sobrenaturales o el favor de sus deidades, las cuales
de vez en cuando escuchan sus plegarias y les dan parte de su potestad por un corto espacio
de tiempo, permitiéndoles realizar auténticas maravillas y milagros. Si en una ambientacion
medieval queremos incluir la presencia de estos poderes sobrenaturales, meteremos parte de
las creencias populares y supersticiones del vulgo, que creia firmemente en la existencia de la
magia, de la hechiceria y de la astrologia, que habia criaturas poderosas al otro lado de la
realidad, las cuales no debian ser molestadas ni pronunciadas en absoluto, pues una suerte
fatal le estaba reservada al que comunicaba o pactaba con ellas. La Iglesia, veia en ello actos
de desobediencia a la Fe y de herejia, quemando en la hoguera o enjuiciando a todos los que
eran sospechosos de brujeria o astrologia y practicas méagicas, aunque muchos de ellos eran
simples curanderos, sacerdotes de religiones antiguas o practicas ancestrales, y hasta eruditos
y sabios en ciencias y materias consideradas tabu por los clérigos y las jerarquias estamentales,
a las que interesaba un vulgo ignorante y sin formacion, lleno de miedo a lo desconocido o
supersticiones y creencias infantiles en demonios, hadas, duendes y seres del Mas Alla.

Incluir magia o Reinos Méagicos en una ambientacion fantastica, puede desequilibrar mucho el
juego en sentidos numéricos, por ello, separamos las distintas disciplinas en cinco Esferas de
Poder Primigenio o estados de la realidad, los cuales son los siguientes:

- ElIReino Arcano, que abarca los Cuatro Elementos (Aire, Agua, Tierra 'y Fuego), asi
como la invocacion de criaturas elementales y de otros planos, la alteracion de la
realidad por medio de conjuros o hechizos que afectan a la materia, a las leyes fisicas y
alas fuerzas creadoras del Cosmos, siempre con una serie de limites.

- ElIReino Natural, que extrae su poder de las fuerzas de la madre Naturaleza, los
espiritus que la habitan y las criaturas primigenias de la Noche de los Tiempos, el cual
permite hablar con las criaturas salvajes, apaciguarlas o mejorar la resistencia a los
fendmenos naturales, tales como la temperatura o el clima, y a sobrevivir en medios
hostiles y lejanos de la civilizacion.
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- ElIReino Divino, que extrae su poder de la fuerza de la Fe y de la oracién, por la cual
los fieles y devotos seguidores de la divinidad a la que suplican sus favores obtienen
efectos insospechados, como proteccion contra criaturas malignas, curacion de
heridas y dolencias, enfermedades o auténticos milagros en casos excepcionales.

- EIReino Mental, que saca su potencia del poder latente en las criaturas terrenales, un
reflejo de la “fraccion divina” que todos los seres vivos llevan dentro... al sacar su
potencial latente hacia afuera, el mentalista consigue domefiar por pocos espacios de
tiempo las leyes fisicas, alterar la realidad o influir en la mente de otros, algo que le
puede traer consecuencias letales con el tiempo.

- ElIReino de las Hadas, que saca su poder de los canticos que los espiritus feéricos
entonan en honor a la Creacion todos los dias, y que los bardos y trovadores aprenden
a usar en sus composiciones y canciones mas secretas, pudiendo con ellas modificar
parcialmente la realidad. Dicen que el que escucha directamente el canto de las hadas,
no regresara jamas a su plano de existencia, algo similar al canto de las sirenas...

Pero eso no basta para el lanzamiento de conjuros, y se necesitan dos Habilidades entrenadas
para la canalizacion de cada Reino méagico, mas una para representar el potencial limitado de
canalizacion que estos poseen, las cuales son distintas por cada uno de ellos:

- Conocimiento del Reino (Arcano, Natural, Divino o Mental), la cual va asociada a la
CB relacionada con su Salvacién pertinente, y permite al canalizador conocer las
técnicas, conjuros y metodologia necesaria o rituales para lanzar hechizos y
comprenderlos, asi como identificar en todo momento el que estan usando los
practicantes de su misma disciplina.

- Proyeccion del Reino (Arcano, Natural, Divino o Mental), igualmente asociado a la CB
determinada por la Salvacion, y que permite al canalizador lanzar sus conjuros y
controlarlos de forma consciente, sin que se desmanden o causen fendGmenos
secundarios o efectos indeseables (una pifia arcana exagerada, puede volatilizar a
todos los miembros del Grupo de Aventuras).

- Los Puntos de Poder, es decir, el potencial limitado expresado en una cantidad fija o
“reserva mistica” que el lanzador usa para proyectar sus conjuros, los cuales gastan
una cantidad variable de los mismos en cada lanzamiento. Cuando éstos son gastados
del todo, el Mago puede desplomarse inerme en el suelo, y debe realizar una
Salvacion de Voluntad para no quedarse en el estado de Inconsciente. Si consigue
pasarla, tendra de todas formas un penalizador efectivo por cansancio de -25 a todas
las maniobras, el cual se pasaréa al descansar ocho horas o lo que su raza precise para
recuperar total o parcialmente esos PP perdidos. Los PP, se compran a razon de 1
punto por cada 4 PA gastados a tal fin. Todos los Magos y Lanzadores de Conjuros,
comienzan con una cantidad de 5 PP iniciales, fruto de su esfuerzo y sus
entrenamientos en la materia. No quiere decir que las demas criaturas no posean
estos PP, sino que son incapaces de “canalizar” al igual que ellos... (en el momento que
se compra el Talento, se obtienen automaticamente).

Los Reinos Magicos, vienen todos expresados por unas listas de conjuros, las cuales
representan los distintos aspectos de la magia de ese reino, y las distintas Habilidades o
disciplinas méantricas que éstas tratan de aplicar. Los hechizos de una lista, poseen niveles de

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 54



Crdénicas de Rhum d100

poder, expresados en numeros del 1 al 10, mas poderosos cuanto mayor sea el namero de la
lista, pero también ese numero o nivel coincide con el gasto necesario en Puntos de Poder
para lanzar ese conjuro. Para conocer una lista, el Mago o lanzador debe estudiarla, y siempre
empieza con una lista gratuita de su eleccion y Reino Mégico, la cual conocera hasta nivel 5, el
maximo poder que puede canalizar para el lanzamiento de la misma. Cuando un hechicero
quiere progresar en esa lista, el siguiente conjuro debe ser estudiado, el cual debe superar una
CD o tirada de Conocimiento del Reino () igual a 50 + 10 - nivel del conjuro, o sea, que para
aprender un hechizo de nivel 6, necesitamos sacar un 110 en una tirada de dados, lo que hace
que el aprendizaje de la magia sea lento, dificil y arduo. Un nivel 7 requiere un total de 120,
uno de nivel 8, un 130, asi progresivamente... cuanto mas ducho sea en la Habilidad el Mago,
maés probabilidades tendra de aprender nuevos hechizos. Para lanzarlo por primera vez,
debera superar una tirada igual en la Habilidad de Proyeccion del Reino (), si lo consigue,
podréa apuntarse el conjuro nuevo en su libro o grimorio, e ir a por el siguiente. Si fracasa en
sus intentos de aprenderlo, no pasa nada, porque cada noche que pase estudiando el mismo
sin descanso, acumulara un bonificador de +5 para la siguiente CD. Si deja de hacerlo, el
bonificador se pierde, y debe comenzar de nuevo.

Adquirir una nueva lista de un Reino que se domina, cuesta unos 100 PA, por eso es mejor
comenzar conociendo una lista o dos como mucho, para usar los PA iniciales en la creacién de
un lanzador de conjuros mas versado en Habilidades de conocimiento y supervivencia, lo cual
aumentara su esperanza de vida de cara al juego. Es muy Gtil dedicar algunos puntos a Defensa
Adrenal, asi sera mas dificil verse herido en el primer encuentro con criaturas hostiles, e
incluso un Talento de Armas le viene muy bien.

CRONICAS DE RHUM: RAZAS DE PERSONAJE

En todas las ambientaciones fantasticas, los PJ’s suelen ser no sélo de procedencia humana,
sino que se alternan las posibilidades con etnias o razas mitoldgicas y fantasticas, que si bien
tienen en comun con los mortales el que son perecederos como ellos, también es verdad que
estan por encima o debajo incluso en algunas CB’s, Salvaciones o bonificaciones especiales a
Talentos y Habilidades. A pesar de todas estas ventajas, las Razas especiales o mitoldgicas
suelen equilibrarse con los Hombres comunes de cara al reglamento de juego, y aungue
puedan parecer muy superiores en un principio, luego, al ir construyendo la ficha de
personaje, se nota que estan perfectamente ambientadas y alineadas con su perfil, para ello,
pierden algunos de los beneficios que los aventureros estandar suelen tener como normales.

Las Razas basicas, son las siguientes:

- Los Aledianos, habitantes de la nacion de Phain, o en lengua occidental “region de los
conversos”, son los humanos o mortales en toda regla, los descendientes de primitivos
Turanios que, procedentes del Imperio Negro y sus antiguas fronteras, marcharon a la
guerra contra la Alianza y perdieron en este enfrentamiento, asentandose en una
“tierra de nadie” que les fue concedida tras su rendicion incondicional ante las
ciudades-estado occidentales, Bosque Negro y el Aman de los Kothianos. Esta nacion
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se llamaria Turania, pero, debido a conflictos y mal entendidos con los lideres de tribus
y clanes secesionistas y que deseaban volver a estar bajo el yugo de los Cuimi Kieri, y el
Culto Negro, se fragmentaria en dos paises independientes y antagonistas, Phain y
Turanniah, la cual es el hogar de los barbaros turanios. Civilizados, beneficiados por el
protectorado de Occidente e instituidos como “nacién aliada”, los Aledianos son
gentes de un nivel de desarrollo a caballo entre la Edad del Bronce y el Medievo,
aunque a veces pasan por epidemias, hambrunas o grandes conflictos bélicos con sus
vecinos Turanios, los cuales viven en un estado de permanente ocupaciony
servidumbre. Habiles, versatiles y muy prolificos, son poco longevos en comparacion a
otras razas de la Primera Edad, pero muy orgullosos de su fe hacia el Creador y de
haber elegido el “bando luminoso”.

- Los Turanios, son un viejo recuerdo de lo que los Aledianos fueron en sus origenes, y,
aunque mas atrasados en conceptos de civilizacién que sus vecinos occidentales, no
por ello carecen del apoyo y el inmenso empuje que el Imperio Negro les ofrece, y el
poder de la Horda Oscura, pero a cambio, sus tradiciones, lengua, creencias y
costumbres se han visto profundamente marcadas por la esclavitud hacia sus amos
orientales, los Cuimi Kieri y el Culto Negro. Se sabe de tribus rebeldes, nomadas
itinerantes que se venden al mejor postor de uno u otro bando, hombres y mujeres
aun libres en territorio oscuro que quieren conseguir la libertad para su pueblo,
aunque eso signifique cambiarse de bando y cooperar con los que consideran los
“demonios occidentales”. Acostumbrados a las carencias de una vida salvaje y
montafiesa o esteparia, los Turanios son mas fuertes y dotados fisicamente que sus
vecinos Aledianos, pero por el contrario, bastante rudos para las relaciones sociales o
humanas.

- Los Sidhe (o Elfos, para entendernos mejor), son los primitivos y silvanos habitantes de
Bosque Negro, que, junto a Driades y Hombres Arbol, han poblado el continente de
Rhum desde la Noche de los Tiempos, y desde mucho antes de la Lluvia de Estrellas,
que trajo a los Silfih Anuih al mundo fisico siglos atras. Inicialmente esclavizados por el
Imperio Negro y sometido casi el total del territorio silvano bajo el yugo de los Cuimi
Kieri, conocieron la servidumbre mas deshonrosa y el trato mas denigrante, porque
sus hembras eran usadas para los cubiles de cria y los horribles experimentos de
Akeless, el Destructor de Mundos, lider del Culto Negro en los guturales dominios de la
Sombra. Liberados por los occidentales en sucesivas guerras a comienzos de la Primera
Edad, reclamaron para si el territorio de sus antepasados, y se organizaron en tribus
hegemanicas, bajo el mandato de los Condes de Lago Plateado. Sin embargo, parte de
sus hermanos de sangre prefirieron seguir bajo la bota de los macabros sefiores que
los encadenaron a una existencia miserable, los Sidhe Oscuros, los cuales siguen
sirviendo como crueles traidores y una muestra macabra de lo que pueden significar
siglos y siglos bajo la dominacion y la tirania. Ahora libres, los Sidhe participan muy
activamente de la sociedad occidental como guerreros, politicos, artistas, mercenarios,
pensadores, artesanos, etc. Para ellos los Silfos son los “angeles celestiales”, los
salvadores estelares, y por ello, se han dado numerosos casos de mestizaje con esa
raza y matrimonios de conveniencia.

- Los Madies, son los hombres de occidente, miembros mixtos de las colmenas y
ciudades-estado fundadas por los primeros Silfos, con los que comparten cultura,
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creencias, civilizacién y conocimientos, los cuales fueron entregados por las Madres de
Colmena a los patriarcas pescadores de la Noche de los Tiempos después de la mitica
Lluvia de Estrellas. Inicialmente una etnia humana mas como los Turanios, los Madies
decidieron aceptar la oferta de los Anuih y se mezclaron con ellos, generando una
nueva especie y raza, los Madies y los Silfih Anuih, los cuales nacen indistintamente de
las Madres, si bien los Silfos son menos numerosos que éstos. Lamentablemente,
hombres y mujeres Madies tuvieron que pagar un precio relativamente caro, y es que
son estériles, incapaces de tener descendencia por si mismos, sino es gracias a las
Madres de colmena, las cuales tienen muy protegidas en el corazén de las ciudades-
estado. Por ello, las uniones matrimoniales suelen ser entre varones y hembras o entre
Silfos (de sexualidad neutra) y uno de los dos, pero siempre se acogen a las Madres de
colmena, que son como sus lideres religiosos, politicos y monarcas absolutos, aunque
la sociedad occidental observa un estado de democracia, en la cual hay un Parlamento
y un Senado constituyentes. A lo largo de su longeva existencia, unos dos siglos, a
veces hasta tres, los Madies pueden trabajar en multitud de oficios, instruirse en
campos del saber vedados a simples mortales y luchar en el Ejército Occidental, al que
estan obligados a servir por espacio de diez afios, siempre al término de su
adolescencia y al comienzo de su madurez. Los mejores guerreros se reenganchan una
vez cumplido el periodo de servicio, y en tiempos de guerra, casi todos vuelven a filas
varias veces en su vida.

- Los Torgemies, son una etnia marginal de los Kothianos o Enanos Blancos del Aman,
una serie de tribus exiliadas de la gran cordilleray la Muralla del Norte, la cual seria
invadida durante siglos por las fuerzas del Imperio Negro, y que ha contenido durante
incontables generaciones de trabajadores de las minas y canteras de las montafias
sagradas la ira de la Horda Oscura y a sus macabros sefiores, los Cuimi Kieri. Fueron
precisamente los Torgemies, los habitantes de la falda oriental del Aman y los artifices
de los primeros rudimentos de la Muralla del Norte los que sufrieron las peores
pérdidas y bajas de su largo legado, exiliandose finalmente a territorios occidentales,
llevando una vida de artesanos, herreros y mercaderes en el mundo exterior y las
colmenas, pero siempre en los barrios bajos, arrabales y cofradias de artesanos de baja
reputacion. Menos longevos que sus primos de la cordillera, se han ido adaptando a
las necesidades de la urbe y se han convertido en los mejores ciudadanos y
contratistas o artesanos de las colmenas, aunque todavia esta por ver que sus primos
los admitan de nuevo en las cancillerias subterraneas o sean reconocidos como
ciudadanos de pleno derecho por el Senado y el Parlamento.

- Los Boltarian, o los mal llamados “seres cabra”, son humanoides procedentes en un
inicio de Bosque Negro, y llevaban una vida completamente silvana y salvaje, dedicada
ala caza, la recoleccion de frutos silvestres y el chamanismo animista, hasta que el
Imperio Negro invadiera sus dominios y los sometiera al arbitrio de sus crueles
hechiceros y lideres de horda, los cuales los esclavizaron y los usaban como mano de
obra barata y abundante, ya que, aunque viven igual que los humanos, son muy
prolificos y sus camadas muy numerosas. Liberados por las fuerzas de la Alianza al
comienzo de la Primera Edad, cuando regresaron a sus hogares en Bosque Negro parte
de ellos descubrieron que no eran bienvenidos, ya que los hermanos de raza que
habian permanecido errantes y ocultos en los bosques sagrados, para nada se parecian
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a ellos en tradiciones o modos de vida, y por ello, fueron rechazados. Refugiandose en
territorio occidental, generalmente en los arrabales y barrios marginales o de
artesanos, llevan una vida bastante precaria, y es muy frecuente que sean tratados con
desprecio, o como “seres inferiores” por Aledianos y ciudadanos de las colmenas,
aunque los Silfos y los Madies no siguen este trato denigrante hacia ellos, tratan de
evitarlos, ya que tienen fama de embusteros, ladrones y charlatanes por naturaleza. Al
margen de la ley, es habitual que muchos de ellos sean Picaros, Montaraces o incluso
mercenarios y espadas de alquiler.

- Los Medianos, o los llamados “el pueblo pequefio”, son los mas dafiados y repudiados
de todos los pueblos, precisamente porque su cultura, como tal, dejé de existir hace
mucho, mucho tiempo. Habitantes de las estepas pertenecientes ahora a territorio
Turanio y de Phain, fueron expulsados en el mismo momento que la Horda Negra
asumio el control de todas esas tierras, subyugando como esclavos a muchos,
aniquilando a los que se les resistian y llevando numerosas hileras de martires a los
altares del sacrificio, en donde los chamanes orcos del Culto Negro obtienen
prebendas de los Dioses Estelares y su macabro e imparable poder. Practicamente
extintos, los supervivientes huyeron a las montafas y a lejanas latitudes, refugiandose
en las colmenas de los occidentales y detras de la Muralla del Norte, en donde
comenzaron a llevar una vida mas tranquila y segura. En esos barrios marginales y
arrabales ilegales, comercian con pequefios utensilios que fabrican en sus talleres,
llegan a tratos dudosos con mafias locales y se desenvuelven perfectamente como
vendedores de informacion, charlatanes, mercaderes y eruditos, pues aprenden
lenguas con mucha facilidad y tienen enormes capacidades intelectivas y abstraccion
mental.

ALEDIANOS

Procedentes de las antiguas tribus Turanias de las fronteras orientales, los Aledianos se han ido
transformando a lo largo de su corto periodo histdrico, estableciendo poco a poco una
bastante buena relacién con los reinos de la Alianza, aunque pagando muy caro el precio de
ser una nacion en la frontera con su peor enemigo y antagonista, la nacion de los barbaros
orientales, Turanniah, con la que lleva en un estado de permanente vigilancia desde casi los
inicios de su creacion como reino independiente. Llamados por los habitantes de Occidente
“los temporales”, ya que su esperanza de vida no llega a los sesenta o setenta afios en los
casos mas avanzados de vejez, y estan sometidos a continuas hambrunas, epidemias y plagas
que diezman su poblacién y matan a muchos de sus habitantes, no por ello son menos capaces
de recuperarse de estas pérdidas, y debido a su prolifica tendencia a tener descendencia en
poco tiempo, alzarse de nuevo como un pais floreciente y una cultura joven, libre de las
macabras influencias de sus antiguos amos y con todo un mundo de oportunidades, pero
siempre bajo la atenta mirada de sus aliados, los cuales saben que ain la sangre turania corre
por esas venas, y los senderos de la traicion y el engafio siempre laten en el ambicioso y
traicionero corazén de los hombres. Tienen una gran capital, lamada Alediah, la Ciudad de la

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 58



Crdénicas de Rhum d100

Fe, y poseen una institucién religiosa muy rigida, la Eclesiarquia, que introdujo las creencias
occidentales en Phain y las transformé en un credo propio, elitista y rigido c6digo moral,
estricto e intolerante con cualquier demostracién de desviaciones religiosas o diversas formas
de entender el culto al Creador, por lo que a veces los patriarcas de la Eclesiah alediana han
tenido graves conflictos de embajada con teblogos y pensadores occidentales, o los chamanes
élficos de Bosque Negro y los representantes de otras razas y culturas. Esto se debe
precisamente a las sospechas de haber sido en el pasado una cultura barbara y servidora del
Culto Negro, el peor enemigo de la Eclesiarquia alediana, y que a veces se sirve de ésta para
infiltrar agentes dobles, espias y sectas destructivas secretas que, bajo el amparo de las
ordenes religiosas y monasticas humanas, oculta el peor de los horrores, el de la traicion a
todo Occidente y sus semejantes. A pesar de ello, los Aledianos son grandes conocedores del
mundo, viajeros y curiosos por naturaleza, versatiles y dados a aprender toda clase de
materias en su corta pero azarosa e intensa vida.

Por ello, todos los Aledianos tienen un limite racial de 150 en las puntuaciones fisicas, y un
limite de 125 en las puntuaciones mentales. Adquieren las Ventajas Menores de Fuerza
Aumentada y Razonamiento Aumentado, asi como un bonificador de +25 en el Talento de
Oficios, el cual se considera claseo pertenezca a la profesién que pertenezca. Sus clases
predilectas, son la de Combatiente, Especialista y Noble. Sus armas raciales son la espada
largay el arco compuesto.

TURANIOS

Aunque el Master puede impedir que los jugadores traten de hacerse una ficha de PJ de
barbaro Turanio si sus intenciones son hacerle la pascua a los miembros del Reparto, se vera
obligado a representar el papel de un barbaro renegado, esto es, de un miembro de alguna
tribu errante que haga pactos con los occidentales, y haya jurado odio eterno al Imperio
Negro, ya que eso de “agente doble infiltrado en un grupo de aventureros”, seria infumable.
Los Turanios, son el estado primitivo de los Aledianos, nmadas, cazadores, recolectores y
saqueadores, que ven la guerray el arte del subterfugio como una manera mas de sobrevivir y
ganarse la vida, que en altimo término, su mayor prioridad es seguir contandolo un dia mas, ya
que desde su mas tierna infancia, son poco mas que considerados un suplemento alimenticio o
un bocado fibroso y de carne dura por la Horda. Rudos, fanfarrones, borrachos y muy
corpulentos o fibrosos y bebedores de vino y cerveza, la cual ingieren en cantidades
industriales, buscaran siempre sacar el maximo beneficio de sus aventuras y saqueos por esos
andurriales, pactando con tipos de dudosa reputacién y campando a sus anchas por los
arrabales y barrios bajos de las colmenas, ciudades-estado y aldeas de todo el mundo libre
conocido, vendiéndose como asesino a sueldo, guardaespaldas, espada de alquiler o vigilante
de caravanas, aunque sean ellos precisamente los compinches de quienes tienden las celadas a
los incautos mercaderes que osen contratar sus servicios. Es casi muy probable que los
Turanios del grupo de aventuras sean delincuentes o individuos buscados por la ley, y que una
horca les esté esperando en cada villa 0 municipio que visiten los aventureros, pero eso ya
depende de si el jugador que usa la ficha quiera “redimirse” o no.
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Los Turanios tienen un limite racial de 150 en las puntuaciones fisicasy un limite de 125 en
las puntuaciones mentales. Adquieren las Ventajas Menores de Fuerza Aumentada y
Constitucion Aumentada, asi como un bonificador de +25 en el Talento de Supervivencia, el
cual poseen como si fuera claseo, pertenezcan a la profesion que pertenezcan. Sus clases
predilectas, son Combatiente, Batidor y Especialista. Sus armas raciales son el Hacha de
Batalla y la Hoja de los Ancestros.

SIDHE

Son la raza rescatada de la Sombra, los “redimidos”, como se llaman a si mismos, los que
fueron arrancados de las crueles manos de sus captores y verdugos por los “angeles
celestiales”, los Silfih Anuih y los Madies, a los que consideran enviados del Creador en el
momento de mayor oscuridad, y que, segun sus profecias, “vendrian tras una lluvia de estrellas
que llenaria las costas de Occidente”, como asi parecié ser. El comienzo de la libertad del
pueblo silvano de Bosque Negro, fue como un retorno a sus antiguas costumbres y tradiciones
que, aungue el Imperio Negro se habia esforzado por borrar y anular por completo para
sustituirlos por la barbarie y la brutalidad de la Horda, los chamanes y curanderos Sidhe que
practicaban sus artes en secreto y transmitian sus creencias oralmente mediante canciones y
versos sagrados tan sélo accesibles a los mas fieles y menos sospechosos de colaborar con el
Enemigo, recuperaron para todos y legaron a las tribus libres, las cuales descubrieron en
Occidente un aliado fiel, pero que no se inmiscuia para nada en sus tradiciones y en sus
costumbres ancestrales. Parte de ellos no tardarian en aclimatarse a las privaciones y rudeza
de Bosque Negro, pero algunos habian adquirido costumbres mas urbanitas, y por ello
levantaron las ciudades élficas de Lago Plateado, asentamientos silvanos como todos los
demas, pero con edificaciones de piedra y grandes monumentos y palacios o avenidas
mezcladas con las tradicionales residencias y villas de los bosques, situadas en la copa de los
arboles. La cultura feérica se transmite siempre mediante el canto y la mdsica, y sus memorias
y escritos son pocos, sin bien concentrados en una serie de libros arcanos, encriptados 'y
ocultos, que solo los més sabios e instruidos de su raza pueden entender y leer, pero que
siguen siendo partituras, al fin y al cabo.

Los Sidhe tienen un limite racial de 200 en las puntuaciones de Agilidad y Presencia, uno de
100 en las puntuaciones de Constitucion y Fuerza, ademas de uno de 150 en las
puntuaciones mentales. Obtienen la Ventaja de Agilidad Mejorada. Adquieren un bonificador
de +25 al Talento de supervivencia, que se considera como claseo, pertenezcan al arquetipo
de aventurero que pertenezcan. Sus clases predilectas, son Batidor, Noble, Especialista y
Lanzador de Conjuros. Sus armas raciales, son la Cimitarra y el Arco Largo.

MADIES (MADI SILFIH ANUIH)

Los Madies, no son una raza en si misma, sino el resultado de la combinacién de dos, los Silfos
procedentes de la Noche de los Tiempos, que surgieron de la Lluvia de Estrellas y salieron de
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las aguas de las Rias de Neniadhaneh durante el inicio de la Primera Edad (de la cual apenas se
tienen referencias escritas, sino fuera por los Papiros de Mu o las Cronicas Imperiales), y los
antiguos hombres de las Costas Occidentales, los Madies. En inicio un pacifico pueblo de
pescadores y agricultores del arroz, el trigo y el mijo, los Madies eran una cultura sin
importancia y menor relevancia respecto a los Sidhe y los Kothianos, que llevaban una
existencia relativamente tranquila tras la seguridad de la Muralla del Norte, el Gltimo bastion
frente al Imperio Negro de los principes Kothianos, y que servia de refugio a los miles de
exiliados que, procedentes de todas las naciones y pueblos del mundo conocido, llegaban
buscando un lugar tranquilo en donde vivir, y olvidar el horror de la guerra continua y de las
penurias que los Sefiores Negros les hicieron pasar. Pero tras el contacto con los Silfos, los
Madies se transformaron de pies a cabeza, y asumieron su papel en Rhum, construyendo
ciudades-estado, las bases de lo que seria la cultura mas avanzada de su tiempo y palacios,
avenidas, fortalezas inexpugnables y calzadas gracias a las increibles revelaciones y
conocimientos que los “angeles celestiales” y las Madres de colmena traian consigo. A cambio,
se tuvieron que convertir en los anfitriones genéticos de una nueva especie, los Anuih, los
cuales vieron aumentar su nimero exponencialmente gracias a la desinteresada cooperacion
de sus vecinos y aliados. Por ello, el precio a pagar fue el de la esterilidad y la total incapacidad
para tener descendencia, si no es a traveés de las reinas reproductoras, a las cuales deben
respeto y una lealtad casi sagradas. A pesar de ello, los retofios de la estirpe son entregados de
nuevo a sus padres bioldgicos iniciales, y criados en consecuencia por tutores y maestros
imperiales, o si no tienen dinero para su educacion, por los padres politicos en defecto... la
Primera Edad es para los Madies el tiempo mas glorioso de todos, en el que alcanzaran el cénit
de su poder y su sabiduria, sus avances en ciencias y artes seran la piedra angular sobre la que
las demas razas del mundo, incluidos los Aledianos y Turanios, construiran el mafiana. Pero
también es una Edad triste y sangrienta, en la que la guerra campa por doquier y la vida en las
fronteras se extingue como los pétalos de una rosa arrastrado por el viento. Una Edad de
suefios, derrotas, victorias, sufrimientos, gozos, esperanzas y gloria, una gloria épica que
llevara al pueblo occidental a las leyendas y mitos de todos los tiempos, porque su renombre y
fama resonara por siempre en boca de los bardos y bates de todas las Edades venideras. Por
ello, llevan una vida dedicada por completo a la carrera militar y politica, al dominio de sus
numerosas habilidades y capacidades, y al estudio de la Tradicion, el compendio de sus
inmensos conocimientos y saber ancestral milenario.

Los Madies tienen un limite racial de 150 en las puntuaciones fisicas, y de 125 en las
mentales. Obtienen las Ventajas de Fuerza aumentada y Razonamiento Aumentado, ademas
de un bonificador de +25 al Talento de Comunicacién, que consideran como claseo. Sus clases
predilectas, son Guerrero, Noble y Lanzador de Conjuros (Divino). Sus armas raciales, son la
espada larga y la lanza.

TORGEMIES (KOTHIANOS)

Los Torgemies, o “topos Torgemos”, como los llaman despectivamente sus primos hermanos,
los Enanos Blancos, son descendientes de la linea sanguinea de los casi extintos Kothianos
Riberefios, los antiguos constructores de diques, presas y embalses de la Cordillera del Aman, y
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los primeros artifices en levantar las primeras fases de lo que seria la Muralla del Norte, la
imponente linea defensiva que ha mantenido durante siglos y siglos aislado Occidente de la
imponente fuerza devastadora del Imperio Negro, debido a los suefios proféticos del mitico
rey Aquilon el Vigilante, en una era ya olvidada. Todos los lideres y cabecillas o cancilleres y
tribunos de la plebe pertenecientes a los clanes Torgemies reclaman el derecho de su pueblo a
regresar alguna vez a la patria perdida, recuperar los subterraneos y mansiones sepultadas de
la falda oriental del Aman y hacer ver a los miembros de los otros clanes y thanes de
Amayanih-Indalah, la Ciudad Bajo la Piedra y capital de los Reinos Subterraneos, incluyendo al
propio Rey de Reyes actual, que su legado permanece imperecedero, y que no se ha
contaminado con el trato hacia otras razas exteriores y la vida al aire libre. Pero la realidad de
los Torgemos que viven en las colmenas y ciudades-estado de Occidente, como Skoplosh o
Rhiyanah, Ennaeliah o Eraban, es bien distinta. Habitantes de los barrios bajos y arrabales de
refugiados procedentes de las Guerras del Aman o las siempre existentes escaramuzas con el
Imperio Negro o los Reyes de las Dunas, los “topos” llevan una vida realmente dura,
trabajando como artesanos y orfebres o herreros y jornaleros en los puertos y salazones,
manufacturas y mercados, comerciando con baratijas o pactando con mafias locales y
traficando con articulos procedentes del contrabando y el mercado negro, por lo que son
sospechosos siempre de colaborar con mafias locales o cofradias del robo, y eso les hace poco
dignos a ojos de los ciudadanos imperiales, o de las familias hegeménicas de los Kothianos.
Aun asi, hay unos pocos que se esfuerzan muchisimo por ser de nuevo aceptados por sus
legendarios familiares, y se alistan en el Ejército Occidental como mercenarios, soldados de
fortuna o hacen juramentos de honor y sangre dignos de los antiguos thanes a los que
pertenecian, luciendo con orgullo los distintivos y motivos ornamentales de su casi extinguido
clan. No hay nada peor que el orgullo herido, y los enemigos y rivales de los Torgemos, los
saben demasiado bien...

Los Torgemos, tienen un limite racial de 200 en la puntuacion de Constitucion, y de 175 en la
de Fuerza, el resto de puntuaciones un limite de 125. Obtienen la Ventaja de Constitucion
Aumentada y Memoria Aumentada, y un bonificador de +25 al Talento Comercial, que se
considera como claseo. Sus profesiones predilectas, son Guerrero, Especialista y Noble
(Exiliado).

BOLTARIANN

Los Boltarian, o “seres cabra”, son todo lo que queda de una floreciente civilizacion silvana de
Bosque Negro, la cual tiene ahora representantes de la raza en los lugares urbanizados y en los
bosguimanos, aunque sus primos bosquimanos, los “salvajes”, como son llamados por los
urbanitas, no tienen ya el esplendor y el respeto que merecieron en eras pasadas, pues han
declinado en tribus de cazadores y recolectores, que se amparan en la seguridad de las copas
de los arboles y nidos subterraneos para pasar completamente desapercibidos. Los mas
parecidos a los antiguos, son realmente los habitantes de los barrios marginales y arrabales de
las colmenas occidentales, donde llevan una vida de supervivencia y rozando siempre el limite
de la legalidad. Titiriteros, bailarinas exéticas, embaucadores, charlatanes, sopladores, bardos
y musicos por excelencia, estos actores y gitanos ambulantes son el arte de la vida callejera en
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estado puro, y no dudaran en vaciarle los bolsillos a algun incauto que penetre en los barrios
mas humildes con una sonrisa en el rostro y poniéndole delante a una guapisimay exuberante
hembra de su raza, que se contonee sinuosa delante del pobre diablo mientras los asaltantes
nocturnos y los rateros dan buena cuenta de sus pertenencias. Los hay especializados en el
robo, otros en desactivar trampas, otros en rastrear presas escurridizas y hasta hay
exploradores Boltarian contratados por el Ejército Occidental, y mercenarios profesionales que
buscan la vida militar para alejarse de las calles y su perniciosa e ilegal vida anterior, aunque
siempre tengan encima el sello de “ciudadanos de segunda”.

Los Boltarian, tienen un limite racial de 175 en las puntuaciones de Agilidad y en las
Mentales, y de 125 en las demas, salvo en la de Intuicion, en la que s6lo pueden llegar a 100.
Obtienen la Ventaja de Agilidad Aumentada, y un bonificador de +25 al Talento de
Subterfugio/Sigilo, el cual se considera como claseo. Sus profesiones predilectas, son
Guerrero, Especialista y Batidor.

MEDIANOS (El Pueblo Pequerio)

Restos de una civilizacién esteparia y medio ndmada procedente de las praderas de la actual
Phainy parte de Turania, los Medianos son llamados por los Hombres el pueblo pequefio,
aunque para los occidentales son los perdidos, o los errantes para los silvanos y los Sidhe. Muy
mermados por la esclavitud y los trabajos a los que sus antecesores fueron sometidos por el
Imperio Negro, poco o casi nada queda ya de su tradicion y cultura, aunque algunos
rudimentos de su lengua, canciones populares y costumbres han llegado a sobrevivir mediante
la tradicion oral y el canto, que se transmite de generacién en generacion. En las ciudades
occidentales sobreviven como chusma de los barrios bajos y arrabales, contratistas de
mercancias poco fiables o mercaderes del ilegal bazar del contrabando, son soplones
ocasionales de los alguaciles Madies que tratan de mantener la paz en los distritos conflictivos
0 portuarios y marginales, o ladronzuelos de poca monta y saqueadores sin cuento de tumbas,
enterramientos antiguos o mastabas ancestrales llenas de maldiciones y leyendas
abominables. Los més afortunados de su pueblo pueden llegar a ser mercaderes de prestigio
en la lonja del pescado o charlatanes y banqueros florecientes, aunque el puesto que mas
ansian es el de la carrera politica, porque un tribuno de la plebe jamas pasara hambre y
carencias, debido a que vivira en el distrito elitista y abandonara para siempre las perniciosas
influencias de la vida delictiva y la supervivencia callejera. Algunos de ellos, muy duchos en el
aprendizaje de lenguas y dialectos del mundo conocido, acaban como traductores de las
embajadas o intérpretes de los politicos y cortesanos, algo que es muy bien pagado durante la
Primera Edad, ya que la Ruta de la Seda funciona al méximo rendimiento, y pasa por sus
mejores tiempos.

Los Medianos, tienen un limite racial de 200 en la puntuacién de Agilidad y Razonamiento,
asi como de 100 en las demas fisicas, ademas de 125 en las mentales. Obtienen la Ventaja de
Agilidad Aumentada y Tamafio Inferior (son pequefios a todos los efectos, con todo lo que
ello implica respecto a bonificaciones y penalizadores), ademas de un bonificador de +25 al
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Talento de Comunicacion/Relaciones Sociales, el cual se considera como claseo. Sus
profesiones predilectas, son Batidor y Especialista.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: ARQUETIPOS DE PERSONAJE
AVENTURERO

En un mundo de aventuras, los arquetipos de PJ basicos son los que definen a corto y medio
plazo la calidad de la interpretacién de los jugadores, porque identifican plenamente a su
héroe con la profesion a la que lo consagran, el nivel de especializacion en ellas es un sello
inequivoco de lo que tienen delante de sus o0jos en la ficha, y lo que realmente define lo que es
la criatura que estos manejan. Aparte de la interpretacion o la Raza, éste es uno de los puntos
a tener en cuenta mas importantes, porque clasifica al aventurero entre pegador, especialista
o lanzador de conjuros, y le exime de algunas responsabilidades dentro del grupo o miembros
del Reparto, pero le confiere otras caracteristicas y tareas especificas dentro de él. Nadie
puede ser bueno en todo, aunque con el tiempo, hasta el Guerrero mas veterano puede
aprender algunos conjuros y oraciones como apoyo a su ya dilatada experiencia en el campo
militar, como curiosidad o complemento de sus propias Habilidades y Talentos, o iniciar un
camino mixto por el de la doble especializacién, aunque eso le signifique un sacrificio en
Puntos de Aventura bastante elevado. Lo normal y légico, es dedicar ese gasto a los Talentos y
Habilidades o campos profesionales mas asequibles, al menos en un principio, ya que dedicarlo
a las Habilidades No Profesionales, suele ser costoso y poco satisfactorio a corto plazo.

Cuando un aventurero es ya un veterano de 2.500 o 3.000 PA, entonces puede ir pensando en
dedicar algunos de sus puntos en gastos secundarios, aunque siempre es bueno dedicar
algunos a los Talentos de Supervivencia o Relaciones Sociales, ya que son usados de forma
general por todos los mercenarios o espadas de alquiler, pues en un mundo de aventuras, la
supervivencia del grupo en el entorno creado por el Master puede significar la diferencia entre
laviday la muerte. Siempre se puede llevar en el grupo a un Montaraz para suplir estas
carencias iniciales, pero si los miembros del Reparto tienen algunos rangos en las Habilidades
anteriormente mencionadas, mejor que mejor. Inicialmente, es normal y hasta l6gico que se
concentren los jugadores en los campos que mas despuntan, aquellos que se desbloquean en
el proceso de creacion del personaje...

Los arquetipos profesionales, son los siguientes:

- El Guerrero/Combatiente, es el arquetipo de pegador béasico, el especialista en
combate, armamento, blindaje y estrategia militar, el que va a sacar mas beneficios a
corto y largo medio plazo de los Talentos relacionados con todo ello. Llevar a un
pegador puro en el grupo de aventuras es una garantia de éxito en los encuentros y
desafios extremos violentos, en los que la diplomacia falla y no queda més remedio
gue desenvainar la espada o el hacha de batalla. Siempre hay hueco en un grupo de
aventuras para personajes asi. Obtiene las Ventajas de Fuerza Mejorada, Constitucion
Mejorada, asi como Talentos de Armas (elegir 2) y Armaduras (elegir 2), Defensa
Adrenal y el de Estrategia y Conocimiento Militar, sin pagar el coste en PA de
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desbloqueo de Talentos o Ventajas adquiridas aqui descritas. Puede elegir entre
cualquier Reino mégico para usar poderes, pero debe desbloquearlo primero.

Ejemplo: Tormo el Guerrero recibe las Ventajas de Fuerza Mejorada, Constitucion Mejorada,
desbloquea los Talentos de Armas y Armaduras, Defensa Adrenal y Estrategia/Conocimiento
Militar, asi que sus CB’s de Fuerza y Constitucion se ponen en 130y 130, lo que arroja un
bonificador de +40, afectando con ello a todas sus Habilidades dependientes... el jugador
decide especializarlo en Armas Pesadas y Armaduras Intermedias, mas adelante sacara partido
a esa tremenda capacidad innata de montafiés. Tiene unos 120 PG, que ahora son 155 PG
gracias a la aplicacion de la plantilla de Guerrero. Tormo sera una mala bestia en el combate
cuerpo a cuerpo gracias a eso. Marcos, el duefio de la ficha, sonrie maliciosamente cuando los
demas se quedan perplejos con el potencial del montafiés para meter candelabrazos, en verdad
es un mercenario de los pies a la cabeza, y muy respetable en los encuentros. Le quedaban 500
PA para subir sus Habilidades, mejorar sus Talentos y pensar en como acabar su ficha, la que
ya va tomando forma.

- El Montaraz/Batidor, es un arquetipo intermedio entre especialista y pegador, alguien
que despunta en tareas de supervivencia y conocimiento del medio, aunque también
es bueno con armas ligeras, intermedias y armaduras de calidad ligera a media, y tiene
una punteria con el arco o la ballesta digna de ser recordada. Ademas, tiene la opcion
de entrenar compafieros animales o0 mascotas entrenadas para una determinada
actividad, como la caza, la pesca o la defensa y el combate, aunque esta debe ser
comprada como una Ventaja adicional y pagada en PA. Obtiene las Ventajas de
Agilidad Mejorada y Empatia Mejorada, asi como los Talentos de Armas Ligeras e
Intermedias, Armaduras Ligeras e Intermedias, Armas de Proyectiles, Arcosy
Ballestas, Supervivencia y Adiestramiento Animal. Su Reino mégico es el Natural, y lo
desbloquea de manera gratuita.

- El Picaro/Especialista, es el granuja por antonomasia, el que sin despuntar en combate
0 rastreo y supervivencia, es capaz de colarse en casi cualquier sitio, desmontar y
detectar trampas en una mazmorra o un subterraneo de unas ruinas inexploradas, el
saqueador de tumbas y el que en momentos de necesidad, puede abrir el cofre del
tesoro o derribar enemigos formidables incluso antes de que se hayan enterado de su
presencia. Obtiene las Ventajas de Agilidad Mejorada y Razonamiento Mejorado, asi
como los Talentos de Armas Ligeras, Armaduras Ligeras, Armas de Proyectiles, Arcos
y Ballestas, Subterfugio/Sigilo, Relaciones Sociales, Defensa Adrenal y Atletismo.
Puede elegir entre cualquier Reino magico para usar poderes, pero debe
desbloquearlo primero.

- ElINoble/Cortesano, no tiene por qué ser excelente en todo, y es menos capaz en un
mundo de aventuras y Encuentros hostiles, aungque en los Escenarios de Campafia
urbanos se mueve como pez en el agua, y empieza con unos recursos superiores al
resto del grupo de aventuras, asi como unos contactos que le pueden brindar grandes
ventajas de cara a conseguir favores de PNJ's poderosos o Equipo y objetos
maravillosos o reliquias que, de otro modo, no estarian al alcance de cualquiera. A
veces, alguien influyente puede evitar que el Picaro del grupo acabe en la horca... 0
quizas todos los miembros del Reparto. Obtiene las Ventajas de Razonamiento
Mejorado y Presencia Mejorada, asi como la Ventaja de Herencia y los Talentos de
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Armas Ligeras, Armas Intermedias, Armaduras Ligeras, Talento de Esgrima (Opcional,
puede elegirse otro 0 una Ventaja Menor adicional en su lugar), Relaciones Sociales,
Artes y Religibn/Humanidades. Puede elegir entre cualquier Reino Magico para usar
poderes, pero debe desbloquearlo primero.

- El Paladin/Caballero, es el pegador con relacion al mundo de la Fe o de la accion
caballeresca y épica, el cruzado por la justicia 0 miembro de alguna orden militar de
tradicion milenaria y disciplina marcial intachable, generalmente de origen o cuna
noble, aunque puede ser un chico de granja venido a mas por el estudio, el ejercicio de
sus destrezas marciales y la obediencia ciega a sus superiores en el campo del honor o
batalla. La vida del paladin es una vida de entrega, sacrificio y defensa de unos ideales
elevados, un codigo de honor impoluto y una superacién personal constante, fallar a
éstos implica algo méas que caer en desgracia, pues la vida de este PJ no tiene sentido
sin el codigo que ha jurado proteger y respetar por encima de todas las cosas. Obtiene
las Ventajas de Fuerza Mejorada y Presencia Mejorada, asi como los Talentos de
Armas Ligeras, Armas Intermedias, Armas Pesadas, Armaduras Ligeras e Intermedias,
Armas a 2 Manos, Defensa Adrenal y Relaciones Sociales. Puede elegir entre los
Reinos magicos Divino o Natural, aunque debe desbloquearlos para tener pleno
acceso aellos.

- EI'Mago, es el lanzador de conjuros por antonomasia, el intelectual del grupo de
aventuras y el erudito cabalistico y pensador, la mente consciente del que la realidad
que los rodea es mucho mas trascendente y compleja, que el Destino interviene en
todas las cosas y que la misma puede ser alterada y cambiada con la simple voluntad y
el intelecto del estudioso, aunque sus riesgos sean elevados, pero dan acceso a un
poder casi ilimitado. En el campo de batalla, el Mago prefiere permanecer lejos de la
refriega en cuerpo a cuerpo, que es en donde esta mas vulnerable, sintiéndose
comodo en las medias y largas distancias, en donde puede lanzar sus hechizos sobre
sus enemigos, o beneficiar al grupo de aventuras con encantamientos y protecciones
adicionales contra la magia de sus antagonistas. Obtiene las Ventajas de Agilidad
Mejorada y Razonamiento Mejorado, asi como los Talentos de Armas Ligeras,
Defensa Adrenal, Relaciones Sociales y Comunicacién, Astrologia y Ciencias Aplicadas
y Artes, Oficios y Comercial. Su Reino mégico es el Arcano, y lo desbloquea de
manera gratuita.

- ElLanzador de Conjuros, es el especialista en Reinos Magicos y proyeccion de los
mismaos, aungue puede obtener algunos Talentos adicionales que el Mago no posee, y
personalizar un PJ realmente variado, pero que en combate o meleé no brilla
demasiado. Su vida es la investigacion de sus poderes ocultos o conocimientos
superiores sobre la realidad, por lo que debe ser prudente y discreto, ya que la gente
no lo va a entender demasiado bien... obtiene las Ventajas de Agilidad Mejorada y
una segun el Reino Mégico que ostente, asi como los Talentos de Armas Ligeras,
Armaduras Ligeras, Defensa Adrenal, Supervivencia, Relaciones Sociales y
Comunicacién, Astrologia y Ciencias, Oficios y Conocimiento del Reino ()/Proyeccion
del Reino ().
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FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: VENTAJAS

Dentro de la construccion del PJy del gasto en PA que queremos realizar, los jugadores
disponen de una serie de Ventajas, las cuales personalizan ain mas a sus héroes, aunque
algunas de ellas ya vienen compradas de antemano, como las pertenecientes a las Razas de
Rhum. Siempre se pueden elegir cuantas Ventajas se quieran, pero el coste debe ser pagado
con PA sacados de las Desventajas, sin poderse usar los 2.000 PA iniciales, y debemos ser
sabios a la hora de realizar nuestras “compras de creacion”. Lo mas sabio es elegir algunas
Ventajas que puedan beneficiar especialmente a nuestra clase aventurera inicial, o que
completen las carencias del héroe o criatura en cuestion. Hay tres tipos de Ventajas:

- Las Ventajas Menores, que introducen un gasto en PA pequefio y sirven para
completar el mercenario o buscavidas sin apenas esfuerzos grandes, y las mejoras
introducidas suelen ser generales y nada globales en realidad, o tampoco dan poderes
sobrenaturales o niveles de poder superiores al resto del Reparto.

- Las Ventajas Intermedias, que introducen un gasto equilibrado en PA, y mejoran
aspectos de las CB’s, dan acceso a Talentos u otorgan ciertos poderes y resistencias
mejoradas, lo que hace que su importancia sea a tener en cuenta por el DJ. No hacen
del PJ superior al resto del Reparto, pero si le pueden poner por encima de sus limites
raciales o terrenales.

- Las Ventajas Mayores, aparte de tener un gasto elevado en PA, significan un cambio
dréstico en la naturaleza inicial o basica del PS, como obtener CB’s sobrenaturales,
Talentos en cantidades grandes o resistencias por encima de su media racial, asi como
acceso a poderes especiales, extremidades adicionales o alas, etc. El DJ deberia vigilar
de cerca estas Ventajas y cuando y cémo un jugador puede escogerlas 0 no. Tampoco
deberian estar accesibles en mitad de una campafia o tras el comienzo de la misma, a
no ser que haya una razén poderosa de trasfondo o interpretacion detras de ello (el
que al héroe veterano de repente le salgan alas es una cosa improbable, pero no el que
encuentre un objeto épico y lo compre como Ventaja Mayor).

Las Ventajas disponibles en Nova System, son las siguientes:

- Fuerza Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25 puntos extra
a la puntuacion general de la CB llamada Fuerza, con todo lo que ello conlleva.

- Agilidad Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25 puntos
extra a la puntuacion general de la CB llamada Agilidad, con todo lo que ello conlleva.

- Constitucion Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25
puntos extra a la puntuacién general de la CB llamada Constitucion, con todo lo que
ello conlleva.

- Presencia Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25 puntos
extra a la puntuacion general de la CB llamada Presencia, con todo lo que ello
conlleva.

- Razonamiento Mejorado, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25
puntos extra a la puntuacion general de la CB llamada Razonamiento, con todo lo que
ello conlleva.
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- Memoria Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 80 PA y otorga 25 puntos
extra a la puntuacién general de la CB llamada Memoria, con todo lo que ello
conlleva.

- Intuicién Mejorada, idem.

- Empatia Mejorada, idem.

- Voluntad Mejorada, idem.

- Fortaleza Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Fortaleza, con todo lo que ello
implica.

- Resistencia Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA 'y otorga +25
puntos extra a la bonificacion total de la Salvacién llamada Resistencia, con todo lo
que ello implica.

- Reflejos Mejorados, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Reflejos, con todo lo que ello
implica.

- Voluntad Mejorada, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Voluntad, con todo lo que ello
implica.

- Potencial Arcano, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Arcana, con todo lo que ello
implica.

- Potencial Natural, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacién total de la Salvacion llamada Natural, con todo lo que ello
implica.

- Potencial Divino, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Divina, con todo lo que ello
implica.

- Potencial Mental, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 100 PA y otorga +25 puntos
extra a la bonificacion total de la Salvacion llamada Mental, con todo lo que ello
implica.

- Competencia con Armas Perforantes Ligeras, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 90
PA'y desbloquea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no tener
penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como
base sus CB’s asociadas.

- Competencia con Armas Perforantes Intermedias, es una Ventaja Menor, la cual
cuesta 90 PA 'y desbloguea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no
tener penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando
como base sus CB’s asociadas.

- Competencia con Armas Perforantes Pesadas, es una Ventaja Menor, la cual cuesta
90 PAy desbloquea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ ho tener
penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como
base sus CB’s asociadas.

- Competencia con Armas Cortantes Ligeras, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 90
PA'y desbloquea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no tener
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penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como
base sus CB’s asociadas.

- Competencia con Armas Cortantes Intermedias, idem.

- Competencia con Armas Cortantes Pesadas, idem.

- Competencia con Armas Contundentes Ligeras, idem.

- Competencia con Armas Contundentes Intermedias, idem.

- Competencia con Armas Contundentes Pesadas, idem.

- Competencia con Armas de Proyectiles, idem.

- Competencia con Arcos y Ballestas, idem.

- Competencia con Lanzas y Jabalinas, idem.

- Competencia con Armas a 2 Manos, idem.

- Competencia con Armaduras Ligeras, idem.

- Competencia con Armaduras Intermedias, idem.

- Competencia con Armaduras Pesadas, idem.

- Competencia con Defensa Adrenal, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 90 PA'y
desbloguea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no tener penalizadores
algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como base sus CB’s
asociadas.

- Competencia con Artes Marciales, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 90 PA'y
desbloguea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no tener penalizadores
algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como base sus CB’s
asociadas.

- Competencia con Esgrima, es una Ventaja Menor, que cuesta 90 PA y desbloguea el
Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ disfrutar de los beneficios que otorga
esta familia de Habilidades, bastante beneficiosa para espadachines y duelistas
especializados en encuentro singular.

- Competencia con Estrategia y Talento Militar, idem.

- Competencia con Adiestramiento Animal, idem.

- Competencia con Atletismo, idem.

- Competencia con Subterfugio/Sigilo, idem.

- Competencia con Religion y Humanidades, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 90
PAy desbloquea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no tener
penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando como
base sus CB’s asociadas.

- Competencia con Astrologia y Ciencias Aplicadas, es una Ventaja Menor, la cual
cuesta 90 PA 'y desbloguea el Talento con el mismo nombre, permitiendo al PJ no
tener penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al campo, empleando
como base sus CB’s asociadas.

- Competencia Comercial, idem.

- Competencia en Artes, idem.

- Competencia en Oficios, idem.

- Competencia con Conocimiento del Reino ()/Proyeccion del Reino (),es una Ventaja
Menor, la cual cuesta 100 PA y desbloquea el Talento con el mismo nombre,
permitiendo al PJ no tener penalizadores algunos con las Habilidades pertenecientes al
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campo, empleando como base sus CB’s asociadas. Cada Reino se considera un Talento
distinto.

- Competencia con Talento Marcial, es una Ventaja Menor, la cual permite desbloquear
el Talento con el mismo nombre, y cuesta 100 PA.

- Evasion, es una Ventaja Menor, la cual permite a los PJ's con armaduras ligeras o que
usan Defensa Adrenal (esto es, los Tao, los Magos o cualquier clase de lanzador de
conjuros arcano o druidico sin blindaje excepcional) realizar una Salvacion de Reflejos
siempre que reciban un Impacto Critico, resultado del que deberan restar el resultado
final de la tirada en la Tabla correspondiente. Puede salvar la vida de los que usan
protecciones menos seguras que las armaduras intermedias o pesadas, y cuesta 200
PA. Imprescindible. Esta Ventaja no es efectiva cuando el PJ lleve protecciones de
tipo intermedio o superior.

- Curtido, es una Ventaja Menor, la cual suma a un personaje un bonificador universal
de +20 a todas las Habilidades de un Talento en el que sea competente. Cuesta 200
PA. Sélo puede cogerse una vez por aventurero y ficha.

- Aventurero Experto, es similar a la anterior, pero con un bonificador universal de +40
y un coste de 400 PA.

- Maestro de Armas, es una Ventaja Intermedia, la cual otorga dos Talentos de Armas a
eleccion del jugador. Cuesta 200 PA, y s6lo puede escogerse una vez por héroe.

- Maestro en Armaduras, es una Ventaja Intermedia, la cual otorga dos Talentos de
Armaduras a eleccion del jugador. Cuesta 200 PA, y sélo puede escogerse una vez por
héroe.

- Maestro en Estrategia, es una Ventaja Intermedia, la cual otorga el Talento de
Estrategia Militar y uno de Armas a eleccién del jugador. Cuesta 200 PA, y s6lo puede
escogerse una vez por héroe.

- Maestro Marcial, es una Ventaja Intermedia, la cual otorga los Talentos de Artes
Marciales y Defensa Adrenal, cuesta 200 PA.

- Maestro en Supervivencia, es una Ventaja Intermedia, la cual otorga los Talentos de
Supervivencia y Adiestramiento Animal, y cuesta 150 PA.

- Compafiero Animal, es una Ventaja Intermedia, la cual cuesta 200 PA y permite al PJ
poseer desde su creacion una mascota, criatura adiestrada o familiar magico a su
cargo, el cual realiza tareas sencillas para él y responde a un codigo o lenguaje de
gestos y sonidos determinados. Sélo se puede tener un Comparfiero Animal por
jugador y PJ, ademas de que los Puntos de Aventura obtenidos en la campafia, deben
repartirse entre el héroe y su criatura. No se puede acceder a esta Ventaja sino se
posee el Talento de Adiestramiento Animal.

- Berséker, es una Ventaja Menor, la cual permite al guerrero o pegador del grupo de
aventuras entrar en un estado de frenesi y ansia de sangre, el cual aumenta su BO en
+40y disminuye su BD en -60, debido al fuerte chorro de adrenalina que recibe su
cuerpo bajo los efectos de la célera asesina. Necesita una CD de Voluntad a dificultad
Dificil (esto es, 120) para poder salir de su estado de shock o poder distinguir a amigos
de aliados. Tras este despliegue de fuerzay poder, el berséker tiene un penalizador de
-40 a toda accion fisica durante media hora de tiempo de juego, hasta que pueda
descansar del esfuerzo realizado. Cuesta 200 PA.
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- Berséker Mejorado, es una Ventaja Mayor, que confiere una bonificacion a la BO de
+60 y un penalizador a la BD de -40, aunque los efectos del penalizador resultante
posterior es de sélo -20 a toda accion fisica. Cuesta 100 PA, y se necesita de la
anterior Ventaja para poder desarrollarla.

- Ambidiestro, es una Ventaja Menor, la cual permite manejar armas a una mano
indistintamente con la derecha o con la izquierda, reduciendo en un +20 el penalizador
en ambas cuando se llevan dos (el penalizador comun universal por atacar con dos
armas ligeras a una mano, es de -60 para la mano torpe y de -40 para la mano diestra,
con lo que se queda con esta Ventaja en -40 para la mano torpe y -20 para la mano
diestra). Cuesta 150 PA.

- Ambidiestro Magistral, es una Ventaja Menor, similar a la anterior, que reduce en un
+20 adicional el penalizador en ambas manos cuando se llevan armas ligeras (con la
Ventaja y la anterior, el penalizador universal se queda en -20 para la mano torpe y +0
para la mano diestra, con lo que los efectos negativos de atacar con dos armas quedan
reducidos a la nada practicamente, obteniéndose un ataque adicional). Cuesta 150 PA,
y es estrictamente necesario poseer la Ventaja anterior con el mismo nombre.

- Herencia, es una Ventaja Menor, la cual confiere al PJ una cantidad monetaria de
10.000 mv, que se suma a la “riqueza inicial” de las tiradas correspondientes en los
calculos de inicio por arquetipo y procedencia social. Cuesta 300 PA, y puede
adquirirse s6lo una vez.

- Patrimonio, es una Ventaja Intermedia, similar a la anterior, pero para una cantidad de
20.000 mv efectivos en el momento, costando 500 PA.

- Riqueza, es una Ventaja Mayor, la cual concede 50.000 mv a la riqueza inicial del PJy
cuesta un total de 700 PA.

- Piel de Piedra, es una Ventaja Intermedia, la cual cuesta 200 PA y otorga una TA 2
natural al PJ que la adquiere, fruto del endurecimiento sobrenatural de su piel por
agentes arcanos 0 métodos magicos, aparte de herencias de sangre o una recompensa
por sus servicios a seres de otros planos. Esta no se aplica cuando se lleva una
armadura encima, ya que se beneficia siempre de la TA superior... (es decir, sus
beneficios no se apilan).

- Alas, es una Ventaja Intermedia, la cuesta 250 PA y otorga un par de alas o
extremidades aladas al PJ o héroe, como una recompensa por servicios prestados a
seres sobrenaturales, herencia de sangre ancestral o métodos arcanos y magicos de
efectos permanentes. El peso del PJ se reduce a la mitad, porque su anatomia cambia
para adaptarse al vuelo, y le permite moverse a una velocidad de tres tipos: normal
(30 kmts/hora), rapida (60 kmts/hora), acelerada (90 kmts/hora). Para pasar de una
categoria a otra, el PJ necesita declararlo al Master, pero cada 10 asaltos que
permanezca en una categoria de vuelo mas rapida, afiade un -20 a sus Salvaciones de
Fortaleza para permanecer en vuelo, las cuales, si falla, le obligaran a tomar tierra
inmediatamente. Su LiCa (Limite de Carga), también se reduce a la mitad, y puede
llevar tanto peso en vuelo como su masa corporal actual igual a un nimero de asaltos
similar a su puntuacion de la CB Constitucion sin cansarse, a partir de ahi, debera
realizar Salvaciones. Cada categoria de vuelo afiade un -20 adicional a las
penalizaciones por chequeos realizados llevando carga en movimiento acelerado... (lo
que hace que el hecho de volar no sea una ventaja tan desequilibrante).

El RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 71



Crdénicas de Rhum d100

- Extremidades Adicionales, es una Ventaja Mayor, la cual cuesta 300 PA y otorga un
par de brazos o piernas adicionales, los cuales permiten realizar acciones adicionales,
pero s6lo una mas por turno o asalto de combate (sin penalizaciones adicionales). Si
el PJ se beneficia de las Ventajas de Ambidiestro o Ambidiestro Magistral, se aplicaran
los penalizadores necesarios al nuevo par de brazos o apéndices, como si fueran los
dos principales. El llevar cuatro armas no otorga cuatro ataques, sino sélo tres (el
principal, mas dos adicionales por cada par de armas usadas en combate). Eso si, el PJ
con cuatro armas, puede permitirse el lujo de realizar dos paradas y dos ataques sin
penalizacién alguna, completamente independientes.

- Alma Mégica, es una Ventaja Mayor, la cual permite al PJ usar la mitad de una lista
arcana como si la conociera o la hubiera estudiado, con una bonificacion natural de
+100 a sus pruebas de Proyeccién Arcana y aplicando los modificadores necesarios
que considere el Master o Director de Juego (movimiento, posicion, situacién,
combate, estado, etc.). Cuesta 300 PA.

- Alma Natural, es una Ventaja Mayor, la cual es idéntica a la anterior, pero con la
mitad de una lista natural, con una bonificacion natural de +100 a sus pruebas de
Proyeccién Natural.

- Alma Divina, igual que la anterior, pero para la mitad de una lista divina.

- Alma Mental, idem, pero para la mitad de una lista mental.

- Alma Musical, idem, pero para la mitad de una lista de canciones del bardo.

- Cuerpo Legendario, es una Ventaja Menor, la cual cuesta 200 PA y otorga una
bonificacion permanente de +55 a los Puntos de Golpe de un héroe determinado.
Puede comprarse varias veces.

- Cuerpo Primigenio, es una Ventaja Intermedia, la cual cuesta 300 PA y otorga una
bonificacion permanente de +110 a los Puntos de Golpe, si bien sale muy interesante a
niveles de desarrollo mayores (para campafias épicas, PJ's veteranos o héroes miticos
y legendarios, para hacerlos dificiles de matar). Se necesita haber cogido alguna vez la
Ventaja anterior para disfrutar de ésta. Puede comprarse varias veces.

- Tamafio Superior, es una Ventaja Menor, la cual permite a una criatura de tamafo
humanoide (y estatura cercana a la media, 1'60-1"70 aproximadamente en esos
siglos), convertirse en una entidad mas alta y voluminosa que la mayoria, lo que le
confiere 10 puntos adicionales en las CB’s de Fuerza y Constitucion, pero un -20 en la
CB de Agilidad. Cuesta 100 PA, y es interesante para Guerreros y criaturas que basan
su ventaja en esas caracteristicas.

- Tamafio Gigante, es una Ventaja Intermedia, la cual permite a una criatura de tamafio
humanoide (y estatura cercana a la media), convertirse en una entidad bastante
superior a la media de su raza (de 170, pasar a los 1'90 0 2"10 aproximadamente), lo
que le confiere 20 puntos adicionales en las CB’s de Fuerza y Constitucion, pero un
-40 en la CB de Agilidad. Cuesta 200 PA.

- Tamafio Titanico, es una Ventaja Mayor, la cual permite a una criatura de tamafio
humanoide (y estatura cercana a la media), convertirse en un gigante para su raza (de
1'70, pasa a medir 2°10 a 250, algo que le hace “colosal”), lo que le confiere 30
puntos adicionales en las CB’s de Fuerza y Constitucion, pero un -60 en la CB de
Agilidad. Cuesta 300 PA.
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- Reflejos de Combate, es una Ventaja Intermedia, la cual permite en una meleé evitar
la penalizacion de flanqueo de un objetivo designado por el PJ (como cuando nos
vamos a enfrentar a un Picaro, por ejemplo), ademas de evitar la pérdida de la
bonificacion de Agilidad o Fuerza de la BD. Cuesta 150 PA.

- Sentidos Alerta, es una Ventaja Menor, la cual otorga al PJ 0 héroe una bonificacién de
+20 a todas las pruebas de percepcion o Supervivencia para detectar emboscadas,
celdas y posibles encuentros hostiles en un escenario de campafia mediantes pistas en
el suelo, indicios o simplemente una tirada de Escuchar lo bastante precisa para
advertirlo. Cuesta 100 PA.

- Suefio Ligero, es una Ventaja Menor, la cual permite al PJ despertarse
automaticamente ante cualquier perturbacion exterior cuando esta en el estado de
reposo, lo cual le permite pasar al estado activo en apenas 5 asaltos y estar atento a
los peligros con un bonificador de +20 a la Salvacién de Voluntad necesaria para
ponerse en pie. Por el contrario, sufre un -20 a todos los intentos por permanecer en
reposo, siempre que quiera seguir descansando (lo que requiere otra Salvacion de
Voluntad, y es un fastidio para el personaje, porque no duerme demasiado bien).
Cuesta 50 PA.

- Meditacion de los Planos, es una Ventaja Mayor, la cual poseen muchos Magos,
Lanzadores de Conjuros y Bardos, una técnica secreta ancestral que permite entrar en
un estado de trance inducido hipnético, con el cual necesitan la mitad de horas de
reposo habituales y recuperan en el mismo tiempo sus PG, PP y penalizadores
adquiridos durante el estado de vigilia, pero con la desventaja de que tienen un -30 a
todo intento de despertarse en las Salvaciones de Voluntad necesarias mientras
permanezcan en él. Para salir del trance automaticamente, se puede designar una
palabra, gesto o sonido determinado, que puede usar un compariero de armas para
poner al erudito inmediatamente en estado activo. Cuesta 100 PA.

- Visibn Mejorada, es una Ventaja Menor, que cuesta 100 PA y permite al PJ ver en
situaciones de penumbra o poca iluminacién, con un alcance efectivo de 50 metros.
Todas las tiradas basadas en el sentido de la vista (Buscar, Rastrear, Detectar Trampas,
etc.) carecen del penalizador aplicable a esta fuente de luz disminuida en el rango de
alcance fijado.

- Vision de Calor, es una Ventaja Intermedia, que cuesta 200 PA y permite al PJ ver en
situaciones de oscuridad parcial o total, cuando no existen fuentes de iluminacion,
con un alcance efectivo de 50 metros. Todas las tiradas basadas en el sentido de la
vista carecen del penalizador aplicable a la falta de luz, ya que ve el “calor corporal” de
las criaturas vivas y los objetos inanimados si lo poseen. No sirve para detectar no-
muertos, criaturas sin alma o constructos si no emiten calor.

- Celeridad de Combate, permite al PJ convertir todos los impactos de combate
recibidos como golpes criticos en ataques de menor gravedad, ya que coloca
instintivamente su cuerpo para reducir la cinética marcial de las armas que superan su
BD. Resta un -25 a todas las tiradas para deducir golpes criticos en cualquier tabla de
dafios. Cuesta 100 PA.

- Celeridad Mejorada, es una Ventaja Intermedia, similar a la anterior, la cual reduce en
un total de -35 las tiradas para deducir golpes criticos sobre el PJ. Se requiere la
anterior version de la Ventaja para ser adquirida. Cuesta 200 PA.
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- Desenvainado Rapido, permite al PJ sacar su arma de la vaina en una accion gratuita,
sin gastar acciones de combate en el comienzo o durante un encuentro peligroso (lo
que le permite a continuacién atacar en el mismo turno, o poder parar un ataque-
sorpresa con una simple finta). Cuesta 50 PA.

- Recarga Rapida, permite al PJ colocar a velocidades de vértigo los virotes o flechas en
su arma a distancia, lo que reduce los penalizadores a efectuar un disparo en el mismo
turno o turnos necesarios de recarga en un +20. Cuesta 50 PA.

- Parada Rapida, permite al PJ efectuar una parada adicional gratuita durante un asalto
de combate, sin sufrir penalizadores por ello (recordad que cada parada que realiza
automaticamente en cada turno de combate resta un -20 a la BD). Cuesta 50 PA.

- Contraataque, permite al PJ realizar inmediatamente un ataque de respuesta con su
BO mayor (como si fuera un ataque total), sin sufrir penalizadores ni desventaja alguna
a un enemigo que lo haya atacado en ese turno y no haya superado su BD. Sélo puede
usarse una vez por turno y criatura que efectta el ataque (con lo que si varias criaturas
atacan sin superar la BD del Guerrero, cada una se lleva un ataque extra gratuito como
respuesta). Cuesta 200 PA. Soltura (), es una Ventaja Menor, la cual permite al PJ
desarrollar al maximo las Habilidades de combate, centrandose en una de ellas por
completo y sacando el beneficio de su especialidad. Otorga un bonificador de +10 a la
BO, +5 al dafio y a las tiradas de critico con ese armamento siempre y cuando es
enarbolado por el PJ. Cuesta 50 PA.

- Soltura Maestra (), igual que la anterior, pero para un bonificador no acumulativo de
+20 (al dafio es de +10, igualmente pasa con el Critico asociable). Requiere de la
anterior Ventaja para poder ser escogida por el PJ. Cuesta 100 PA.

- Soltura Magistral (), semejante a su version previa, pero para un bonificador
acumulativo de +30 (al dafio es de +15, igualmente pasa con el Critico asociable).
Requiere de la anterior Ventaja para poder desbloquearse. Cuesta 150 PA.

- Precision de Batalla (), es una Ventaja Menor, la cual otorga un bonificador
condicional de +10 a todas las tiradas de Tablas de Criticos realizadas con un solo
arma en la cual el PJ esté especializado al maximo (normalmente, aquella que ha
elegido para ser el armamento principal que mas usa). Cuesta 50 PA.

- Precision Intermedia (), igual que la anterior, pero para un bonificador de +20.
Requiere de la anterior para poder desbloquearse. Cuesta 100 PA.

- Precision Extrema (), idem, pero para un modificador condicional de +30. Requiere de
la anterior para poder ser elegida por el PJ. Cuesta 150 PA.

- Concentracién Arcana, es una Ventaja Menor, la cual permite al Mago reducir en un
+25 los penalizadores aplicables a conjurar en combate o cuando esta en meleé con un
enemigo, aunque también puede usarse cuando debe realizar Salvaciones de Voluntad
frente a criaturas horrendas o que inspiran miedo y obligan a realizar estas Salvaciones
igualmente. Cuesta 50 PA.

- Dominio del Oficio, es una Ventaja Menor, la cual permite usar cualquier Habilidad
manual con un bonificador de +25 a la hora de hacer CD’s o pruebas en mitad de un
combate, encuentro o en situaciones limite. Ideal para Picaros, Montaraces y oficios de
clase manuales y bastante mafiosos. Cuesta 50 PA.

- Dominio de la Mente, es una Ventaja Menor similar a la anterior, pero se usa para
Habilidades mentales o de rendimiento intelectual (“Vamos, vamos, Letarius,
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acuérdate de como se abria esa puerta dimensional, antes de que el Liche se nos eche
encimay nos haga papilla a todos con sus constructos de relojeria”). Cuesta 50 PA.

- Objeto Maravilloso, es una Ventaja Menor, la cual confiere a un Pj un elemento de
Equipo imbuido con propiedades magicas, mejoras de gran calidad o hechizos diarios,
el cual puede ser de calidad +25 mégica, +15 magica y un hechizo de nivel | diario, 0
de calidad +10 mégica y dos hechizos de nivel | diario, o uno de nivel Il diario. Cuesta
200 PA, y a veces no es tan bueno adquirirlo (imaginad que algin gracioso os roba el
objeto o reliquia familiar, o que implica un derroche innecesario de PA). Cuesta 100
PA.

- Objeto Maravilloso Mayor, es una Ventaja Intermedia, similar a la anterior pero que
concede un objeto o reliquia/arma que puede ser de calidad +30 magica, +25 mégica y
un hechizo de nivel | diario, +20 méagica y dos hechizos de nivel | diarios (o uno de
nivel 2 diario), o de calidad +15 magica y tres hechizos de nivel | diarios (o uno de
nivel 3 diario, o uno de nivel 2 y otro de nivel 1 diario, etc). Cuesta 200 PA.

- Objeto Legendario, es similar a las anteriores, pero otorga un objeto o reliquia/arma
que puede ser de calidad +35 magica, +30 magica y un hechizo de nivel | diario, etc.
Cuesta 250 PA.

- Objeto Mitico, idem, pero otorga un objeto o reliquia/arma que puede ser de calidad
+40 magica, +35 magica y un hechizo de nivel | diario, etc. Cuesta 300 PA.

- Objeto Viviente, es una Ventaja Mayor, la cual otorga al PJ una reliquia, arma u objeto
imbuido con propiedades arcanas impresionantes, entre ellas, la de poseer conciencia
propia (es decir, el alma de un antiguo hechicero, héroe del pasado o granuja
redomado o criatura sobrenatural esta encerrada en ella). Este objeto, segun la
entidad que haya dentro, posee unas propiedades especificas, las cuales ira
aumentando a medida que el personaje vaya creciendo en experiencia y niveles de
poder, con lo que la “comunién” de almas se va haciendo més intensa, y el poder
desmesurado o limitado del objeto se hace mas y mas patente (asi como las
verdaderas intenciones del espiritu encerrado dentro). Cuesta 350 PA, y el Master
decide los niveles de poder del objeto (puede servirse de las anteriores Ventajas como
punto de partida o referencia). Automaticamente, el PJ adquiere la Desventaja de
Destino Aciago, Némesis, Maldito o Muerte Heroica, a eleccion del jugador, del DJ o
de una tirada de dados (se han dado casos de que el terrible objeto ha traido la
desgracia del héroe, después de una carrera larga y muy exitosa, como las reliquias
poseidas por entidades demoniacas).

- Objeto de los Eldar, es una Ventaja Mayor, la cual otorga al personaje un arma o
armadura o reliquia hecha completamente de Mithril, con las reglas y propiedades
que todo ello conlleva. Consultad los apartados del reglamento necesarios para
solventar dudas. Cuesta 300 PA.

- Objeto Estelar, es una Ventaja Mayor, la cual otorga al personaje un arma o armadura
o reliquia hecha completamente de metal estelar, con las reglas y propiedades que
todo ello conlleva. Consultad los apartados del reglamento necesarios para solventar
dudas. Cuesta 400 PA.

- Elegido, es una Ventaja Intermedia, la cual hace creer firmemente al Pj que es un
“elegido de los Dioses”, una especie de entidad con el favor o la proteccion de un ser
sobrenatural de otro plano, un avatar de lo divino, un inspirado al que el Destino le
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tiene reservado un final superior y glorioso. Por ello, el que posee estas convicciones,
tiene un bonificador permanente de +25 a sus Salvaciones de Voluntad, BD, BOy
Habilidades profesionales cada vez que esta en misiones o acciones heroicas
relacionadas con su “misién sagrada”, pero por el contrario, sufre un -25 a todas ellas
siempre que no esté cumpliendo esa mision o haga acciones en contra de los
designios de sus deidades. Cuesta 150 PA.

- Avatar, es una Ventaja mayor, una version mejorada de la anterior, que otorga una
bonificacion de +35 a las Habilidades y Salvaciones anteriormente mencionadas,
siendo el penalizador efectivo de -35. Cuesta 250 PA.

- Afortunado, es una Ventaja Menor, la cual permite una vez por sesion de juego
repetir cualquier tirada fallida, aunque el jugador que use esta Ventaja debe anunciar
previamente sus intenciones de aplicarla antes de comprobar el resultado de una
tirada determinada (es decir, que si dice “uso Afortunado en esta tirada, por si acaso”,
y no la falla, se pierden los beneficios de la misma hasta la siguiente sesion de juego).
Cuesta 50 PA.

- Afortunado Superior, es la version mas potente de esta Ventaja, y permite repetir
hasta dos tiradas por sesion de juego, aunque deben anunciarse sus usos previamente
antes del lanzamiento de dados. Cuesta 100 PA, y si se posee la Ventaja anterior, sus
beneficios no se apilan. Requiere de la anterior version de esta para poderse
comprar.

- Arma Corporal, es una Ventaja Menor, la cual permite al PJ desarrollar garras,
colmillos o apéndices adicionales que pueden ser usados como armas auténticas,
desarrollando una competencia con armas respectiva (dependiendo de la tipologia de
la misma, claro esta), pero con el nominal de Arma Corporal (). Cuesta 75 PA.

- Arma Corporal Oculta, es una Ventaja Intermedia, la cual permite al PJ desarrollar un
arma corporal retractil, esto es, que puede esconder dentro del cuerpo cuando ya no
la necesita en combate. Se deben hacer CD’s a nivel Dificil para encontrarlas mientras
estan ocultas... cuesta 150 PA, y requiere de la compra de la version anterior.

- Golpe de Ki, es una Ventaja Mayor, la cual permite acumular “Puntos de Poder” para
aumentar la potencia de un solo ataque marcial, ya sea desarmado o con armas, con
una progresion de +10 por PP usado a tal fin, aunque para ello el PJ debe estar
concentrado, con lo que tendra momentaneamente penalizadores a su BD, BOy
pruebas activas mientras combate normalmente. Pueden usarse todos los PP
disponibles en un solo golpe, y cuesta 200 PA (con el riesgo de quedarse sin PP, y caer
en el estado de agotado).

- Experto en la Tradicion, es una Ventaja Mayor, la cual desbloquea el Talento de Artes,
el Talento de Astrologia/Ciencias Aplicadas y el Talento de Religion/Humanidades.
Tan s6lo disponible para Sidhe, Madies, razas occidentales antiguas o Kothianos por
efectos de trasfondo. Cuesta 250 PA.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: DESVENTAJAS
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En este sistema d100, las Desventajas no serian lo que son sino introdujeran variantes en el
historial del personaje o héroe, personalizandolo y haciéndolo mas cercano a las personas de
carne y hueso, esto es, mas creible y aceptable por parte de los comparfieros de equipo y el
propio jugador que lo maneja. Aungue a nadie le gustan los defectos fisicos, psiquicos o
trastornos de personalidad y comportamiento, la verdad es que una entidad aventurera
“perfecta” dista mucho de ser algo tangible, sélo una amalgama de nameros maximizados, los
cuales no contemplan ninguna deficiencia en los Talentos y Habilidades que posee. Aparte de
que las Desventajas otorgan Puntos de Aventura adicionales, que sélo pueden ser usados
para comprar Ventajas, permitiendo al jugador mostrar el lado mas humano y terrenal de su
aventurero, ya que sus problemas y deficiencias personalizan al maximo la ficha, ver la
fragilidad oculta que hay detras de cada héroe legendario. El que un mercenario tenga
problemas y alguna tara mental o fisica menor, ayuda a comprenderlo més a fondo, incluso a
explicarse por qué quiso un destino superior y mas legendario, a una vida normal y llena de
monotonia y responsabilidades terrenales (aunque en la realidad, a veces es mejor una vida
aburrida y llena de responsabilidades, ya que los riesgos innecesarios suelen acabar en el
cementerio o en el deposito de cadaveres).

Las Desventajas disponibles en este reglamento, son de varios tipos, distinguiendo entre:

- Desventajas Fisicas, son las que penalizan de alguna manera las CB’s y Habilidades o
Salvaciones relacionadas con la actividad atlética o la capacidad de combate o
percepcion del PJ, limitdndolo més de lo normal en estas tareas, a veces las méas
cotidianas pueden significar para él una auténtica lucha titanica. Puede también
representar la falta de alguna extremidad o el mal funcionamiento de un 6rgano vital o
el metabolismo del aventurero.

- Desventajas Mentales, son las que penalizan de algin modo las CB’s y Habilidades o
Salvaciones relacionadas con la actividad intelectiva o capacidad intelectual y
personalidad del PJ, convirtiéndolo en un desarraigado social, un autista o incluso en
un héroe con ciertos problemas cognitivos, y en casos extremos, con trastornos
mentales bastante graves. No es aconsejable jugar con héroes demasiado
enloquecidos, podria estropear la diversion de los demas jugadores (por ejemplo, una
paranoia suave es jugable, una paranoia fuerte, no).

- Desventajas Circunstanciales, relacionadas con el destino, la vida del PJ, su suerte en
general (como Destino Aciago, Ragnarok, Maldito, etc), las cuales no dificultan sus
CB’s, Habilidades o Salvaciones, pero que a titulo de trasfondo y en las decisiones
finales del Master pueden significar la muerte del mercenario a manos de su peor
enemigo (Némesis, por ejemplo), o incluso un final glorioso pero igualmente mortal
para el PJ (como Muerte Heroica, algo que para algunos jugadores puede ser el mejor
de los finales para una ficha épica, pero para otros, algo inaceptable y desastroso
desde el punto de vista de los que buscan la fama, la gloria y un retiro bien merecido).

La lista de Desventajas, es la siguiente:

- Flojo, es una Desventaja Fisica, la cual otorga 35 Puntos de Aventuray disminuye a
cambio la CB de Fuerza en -25 puntos su valor total.
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- Esmirriado, es una Desventaja Fisica, la cual otorga 70 PA y disminuye a cambio la CB
de Fuerza en -50 puntos su valor total.

- Débil, es una Desventaja Fisica, la cual otorga 35 PA'y disminuye en -25 la CB de
Constitucion.

- Anémico, es una Desventaja Fisica, la cual otorga 70 PA 'y disminuye en -50 la CB de
Constitucion.

- Lentitud, es una DF, la cual otorga 35 PA y disminuye en -25 la CB de Agilidad.

- Inerme, es una DF, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Agilidad.

- Fealdad, es una DF, la cual otorga 35 PA 'y disminuye en -25 la CB de Presencia.

- Intratable, es una DF, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Presencia
(vamos, que la gente no se acerca a este héroe ni con un palo).

- Necio, es una DM, la cual otorga 35 PA y disminuye en -25 la CB de Razonamiento.

- Corto, es una DM, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Razonamiento.

- Despistado, es una DM, la cual otorga 35 PA 'y disminuye en -25 la CB de Memoria.

- Desastre, es una DM, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Memoria.

- Realista, es una DM, la cual otorga 35 PA y disminuye en -25 la CB de Intuicion.

- Zoquete, es una DM, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Intuicion.

- Insensible, es una DM, la cual otorga 35 PA y disminuye en -25 la CB de Empatia.

- Ladrillo, es una DM, la cual otorga 70 PA'y disminuye en -50 la CB de Empatia.

- Prudente, es una DM, la cual otorga 35 PA y disminuye en -25 la CB de Voluntad.

- Cobarde, es una DM, la cual otorga 70 PA y disminuye en -50 la CB de Voluntad.

- Resistencia Nula, es una DM, la cual reduce en -25 la Salvacién de Fortaleza del PJ,
otorgando a cambio de otorgar 100 PA. Puede cogerse varias veces, pero sus
consecuencias son nefastas.

- Reflejos Minimos, es una DM, idéntica a la anterior, pero para la Salvacion de Reflejos
del héroe.

- Debilidad Arcana, es una Desventaja Circunstancial, la cual disminuye en -25 la
Salvacion Arcana del personaje, ganando a cambio 100 PA. Puede usarse para
representar la fragilidad hacia la magia de una determinada etnia o raza en concreto
por razones de trasfondo (o de algin héroe, si su pasado lo especifica). Puede cogerse
varias veces, pero no es del todo recomendable hacer esto...

- Debilidad Natural, es una DC, semejante a la anterior, pero para la Salvacion Natural.
Puede cogerse varias veces.

- Debilidad Divina, idem, pero para la Salvacién Divina.

- Debilidad Mental, idem, pero para la Salvacién Mental.

- Panico en el Cuerpo, idem, pero para la Salvacion de Voluntad.

- Crueldad, es una Desventaja Mental, la cual otorga 35 PA y tiene efectos de trasfondo
a nivel de juego. Cuando el PJ ve a gentes o personas sufriendo injusticias, realiza una
Salvacion de Voluntad con un bonificador de +50 para ignorarlas por completo,
desatendiendo sus ruegos y suplicas. Esta Desventaja puede acarrear la ganancia de
Puntos de Corrupcion.

- Charlatan, es una Desventaja Circunstancial, la cual hace que el PJ sea demasiado
parlanchin y dado a la conversacion, con lo que puede llegar a contar cosas que no
deberia y poner al grupo de aventuras en un grave aprieto. Similar a la anterior, otorga
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35 PA, y se usa en situaciones en las que el héroe empieza a revelar a extrafios
intimidades del Reparto y cosas por el estilo...

- Cotilla, es una Desventaja Mental, la cual se aplica cuando el aventurero esta cerca de
acontecimientos ajenos a una misién o experiencia de juego dentro de la trama, los
cuales desvian irremisiblemente su atencion hacia ellos... funciona igual que los
anteriores y otorga 35 PA.

- Cleptbmano, es una Desventaja Mental, la cual entra en funcionamiento cuando el
aventurero esta en sitios civilizados, en los que quiere conseguir lo que ansia sin tener
que pagarlo o dar servicios por ello, robandolo o escamoteandolo de alguna manera.
Hay diversos grados de cleptomania, siendo clasificada en tres tipos: leve, media y
grave, otorgando 50 PA adicionales por grado y gravedad, aumentando la CD de
Voluntad necesaria en un nivel (empieza por una tirada a Imposible) para resistirse a
sus efectos...

- Gracioso, es una Desventaja Circunstancial, la cual hace que el PJ sea un bromista
redomado, mas bien un poco gamberro y aguafiestas, porque sus chistes, gracias y
jugarretas pueden llegar a ser cargantes e insoportables a veces. Otorga 35 PA, se
aplican igual que las anteriores.

- Pesimista, es una Desventaja Mental, que hace que el PJ vea todo lo que le sucede
con un prisma de fatalidad y negatividad, por lo que sus acciones siempre o casi
siempre estan avocadas a fracasar o no rendir lo que deberian. Aplica un penalizador
universal de -15 a todas las tiradas que sean capitales para el héroe, y otorga 35 PA.

- Pesado, es una Desventaja Circunstancial, la cual convierte al PJ en un individuo
bastante insoportable, pues insiste en sus conversaciones con los mismos temas y
repite sus palabras unay otra vez, como en un bucle eternoy sin fin. Afiade un
penalizador universal de -25 a todas sus tiradas relacionadas con el Talento de
Relaciones Sociales, otorgando 50 PA.

- Rencoroso, es una Desventaja Mental, la cual hace que el PJ sea un individuo que no
olvida facilmente la cara del que le ha ofendido, insultado o ultrajado, y siempre
quiere devolver la jugada, pero por partida doble y efectos perniciosos para el ofensor
en cuestion, cuanto mas contundente, mejor. Otorga 35 PA, y deben realizarse
Salvaciones de Voluntad con un penalizador universal de -25 cuando el héroe debe
resistirse a la tentacion de machacar al objeto de su venganza si lo ve.

- Paranoia, es una Desventaja Mental, la cual hace que el héroe se piense que alguien,
algo o varios enemigos invisibles u ocultos le estan persiguiendo y acosando
permanentemente, lo que introduce una variante de comportamiento muy dificil de
interpretar (y de que no se le vaya de las manos al jugador). Siempre que el PJ esté en
peligro, en un encuentro, o en una situacion conflictiva, echara las culpas de todo al
objeto de su obsesion, y tendra que realizar Salvaciones de Voluntad para mantenerse
firme y no buscar un lugar seguro... otorga 50 PA.

- Psicosis, es una Desventaja Mental, la cual convierte al PJ en una criatura taimada,
cruel, que disfruta del sufrimiento ajeno, de las calamidades de los inocentes y de los
padecimientos de los demas, de los cuales obtiene la satisfaccion del que esta
claramente como una regadera... otorga 50 PA, y deben realizarse Salvaciones de
Voluntad con un penalizador de -25 si se quiere no dafiar a inocentes buscando esas
sensaciones insanas. Puede acarrear la ganancia de Puntos de Corrupcion.
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- Masoquismo, es justo todo lo contrario, una Desventaja Mental que busca su propio
sufrimiento para obtener sensaciones sensuales, relajarse o sentirse realizado y
realzado... otorga 50 PA, y deben realizarse Salvaciones de Voluntad con un
penalizador de -25 cuando se esta en situaciones de riesgo, para no caer en la
tendencia de buscar el dafio fisico auto inducido o cosas aun peores. Puede acarrear la
ganancia de Puntos de Corrupcion.

- Fobia, es una Desventaja Mental, la cual hace que el PJ odie o sienta repulsion hacia
una clase de gente, grupo étnico, animal o grupo de animales en general, objeto o
situaciones cotidianas (por ejemplo, la agorafobia es una enfermedad que impide estar
en sitios abiertos y con mucha gente). El jugador decide a qué tiene fobia su personaje
0 miembro del Reparto, y se pueden tener varias (por ejemplo, se puede padecer una
aracnofobia, una agorafobia y una xenofobia perfectamente sin que eso limite las
posibilidades interpretativas). Cada fobia, otorga 35 PA al héroe, y pueden
desarrollarse durante una camparia, como el resultado de encuentros desagradables,
experiencias traumaticas, etc. Se requieren Salvaciones de Voluntad para permanecer
al lado del objeto de esa fobia sin marcharse o retirarse por acto reflejo y mostrarse
arisco y distante. S6lo se permite un maximo de cinco fobias por jugador y ficha de PJ.

- Filia, es una Desventaja Mental, la cual hace que el PJ se sienta atraido o muy sociable
con un grupo étnico, individuo en concreto o animal, grupo de animales, objeto o
situaciones cotidianas, y que esta obsesion le lleva a entorpecer el curso de una
misién, ponerse en contra de sus propios camaradas (por ejemplo, si el héroe es
feerofilico, se pondra en contra automaticamente de todo aquel que hable mal de los
Elfos, Hadas o criaturas de esa naturaleza, y siempre estara interesado en sus asuntos
y luchara por sus intereses, aunque no le beneficien). Otorga 35 PA, e implica realizar
Salvaciones de Voluntad cada vez que el objeto de su “veneracion” sea vituperado,
denostado o humillado para no lanzarse en su defensa o incluso iniciar un encuentro
de combate si fuera necesario.

- Esquizofrenia, es una Desventaja Mental, la cual convierte al PJ en un ser sumamente
peligroso, que no distingue el bien del mal o lo bueno de lo realmente perjudicial, sino
que se guia por sus propios pensamientos y las “voces de su cabeza”. Si alguien le ha
ofendido, insultado o vejado de alguna manera, planeara cuidadosamente y hasta el
altimo detalle el modo de vengarse, con todo lo que ello conlleva (puede matar a
alguien envenenado, simplemente porque le llamé idiota). No se recomienda para
nada adquirir esta Desventaja, salvo por jugadores veteranos, por lo problemas que
pueda causar el PJ a otros jugadores en el escenario de campafia, aunque otorga 100
PA. Deben realizarse Salvaciones de Voluntad con un penalizador de -50 para no caer
en estados de delirio y obsesiones peligrosas, las cuales llevan a consecuencias
nefastas para los PNJ's de un lugar (y a veces, para los propios PJ's). Acarrea la
ganancia de Puntos de Corrupcion.

- Perversion, es una Desventaja Mental, la cual corrompe parcial o totalmente la vida
intima del PJ, llevandole a buscar relaciones amorosas con actos de desvios sexuales
leves (fetichismo, travestismo, dualismo, mamofilia, etc.), intermedios (menaje,
intercambio de parejas, orgias, etc.) o mayores (zoofilia, sadismo, masoquismo, etc.).
Otorga 35 PA si es leve, 45 PA si es intermedia y 55 PA si es mayor, aunque pueden
escogerse varias a eleccion del jugador (con lo que se dificultan las tareas de
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interpretacion, por supuesto). El héroe debe realizar Salvaciones de Voluntad para no
caer en estos comportamientos cuando se encuentra en la intimidad o en presencia de
un miembro del sexo contrario en situaciones comprometidas. Puede acarrear la
ganancia de Puntos de Corrupcion.

- Tuerto, es una Desventaja Fisica, que penaliza con un -35 a todas las tiradas con el
Talento de Supervivencia basadas en los sentidos visuales, y sus efectos son
permanentes, a no ser que el PJ sea intervenido por poderes sobrenaturales o medios
artificiales y magicos, que restituyan en su sitio el 6rgano perdido. Puede adquirirse a
lo largo de una campafia, como fruto de un encuentro desafortunado, o las
consecuencias del campo de batalla... otorga 40 PA.

- Ceguera, es una Desventaja Fisica, que penaliza con un -100 a todas las tiradas
basadas en los sentidos visuales, y sus efectos son permanentes, a no ser que
intervengan agentes externos o magicos ajenos al PJ y restituyan completa o
parcialmente su vision. Otorga 80 PA.

- Sordera Parcial, es similar a la anterior, pero penaliza con un -35 a todas las tiradas o
CD’s basadas en el sentido del oido, como consecuencia de dafos irreversibles en el
6rgano que lo administra, tras encuentros violentos o accidentes en el Escenario de
Campaiia. Otorga 40 PA.

- Sordera Total, idem, pero para un penalizador de -100 y otorga 80 PA.

- Miembro Amputado, es una Desventaja Fisica, la cual penaliza con un -60 global a
todas las maniobras o CD’s fisicas basadas en el uso de la extremidad perdida (por
ejemplo, si se pierde una pierna, pues a todas las CD’s que impliquen correr, saltar,
nadar, etc.). Puede usarse una prétesis o ingenio mecanico o méagico que reduzca estos
penalizadores, pero a todos los efectos, el mercenario seguira estando “tullido”
mientras carezca del brazo, pierna o cualquier otra clase de apéndice, que se puede
perder como consecuencia de un combate enérgico, o accidentes en el escenario de
campafia. Otorga 100 PA.

- Insensibilidad Nerviosa, es una Desventaja Fisica, la cual hace que el PJ tenga menos
terminaciones nerviosas de lo habitual en su cuerpo, especialmente, las que tienen
que ver con las sensaciones de calor, frio, presion o contacto, con lo que obtiene un
bonificador de +25 a todas las Salvaciones de Fortaleza, pero un penalizador de -60 a
todas las Habilidades de Supervivencia (ya que, al ser tan insensible a los cambios de
su entorno, no puede interactuar de buena manera con él). Otorga 60 PA.

- Gusto Atrofiado, es una Desventaja Fisica, la cual penaliza con un -25 a todas las CD’s
o0 pruebas basadas en el sentido del gusto, aparte de que las comidas y manjares
servidos en una fiesta social no le sabran demasiado bien, sino que ni siquiera las
distinguira adecuadamente. Aunque por otra parte, obtiene un bonificador de +25 a
las Salvaciones de Fortaleza necesarias para comer alimentos o cosas en mal estado,
repugnantes o que a un cortesano le resultarian sorprendentes (como hierba, plantas
nutritivas, raices, gusanos, etc.). Otorga 35 PA.

- Amnesia Parcial, es una Desventaja Mental, la cual penaliza con la pérdida de 100 PA
pertenecientes a las Habilidades y Talentos profesionales del PJ, como si parte de su
aprendizaje o experiencia personal se hubieran “perdido” tras un suceso traumatico o
un encuentro especialmente aterrador para el grupo de aventuras. Los PA perdidos, se
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recuperan al jugar sesiones de juego o campafias de manera normal, pero no se
devuelven nunca.

- Amnesia Total, es una Desventaja Mental, la cual penaliza con la pérdida de 500 PA
pertenecientes a las Habilidades y Talentos profesionales del PJ, los cuales se
recuperaran de manera normal, es decir, jugando partidas y campafias del DJ. Los
puntos “quitados”, no se devuelven nunca.

- Pacifista, es una Desventaja Mental, la cual convierte al PJ en un “militante espiritual”
de las ideas pacifistas, en las que desdefia la guerra, las armas o cualquier
manifestacién de violencia, aunque tampoco se queda corto a la hora de defenderse.
Provoca un penalizador de -25 a todas las Habilidades de Armas y Armaduras,
Defensa Adrenal, Artes Marciales y Estrategia/Conocimiento Militar, a cambio,
otorga 150 PA al héroe. En un mundo de aventuras y peligros sin fin, llevar a un
personaje pacifista es un auténtico desafio, y un problema para el resto de miembros
del Reparto.

- Belicoso, es una Desventaja Mental, la cual transforma al PJ en todo lo contrario, en
una maquina de combatir, en un ente preparado para la guerra, un auténtico “soldado
universal”. Aunque da un bonificador de +5 a todas las Habilidades de Armas y
Armaduras, Defensa Adrenal, Artes Marciales y Estrategia/Conocimiento Militar,
tiene una mala contrapartida: da un penalizador de -15 a todas las Habilidades de
Relaciones Sociales, Adiestramiento Animal y Tasacion/Conocimiento Mercantil, ya
gue es un auténtico “negado” a la hora de establecer ninguna relacion humana o
incluso con animales sin que salga su vena destructiva e intolerante. Se reciben 50 PA
a cambio...

- Urbanita, es una Desventaja Mental, la cual confiere al PJ el don de ser un perfecto
habitante de las ciudades, aldeas y villas del reino, pero un zoquete total en cuanto
sale de ellas, recibiendo un penalizador global de -25 a todas las Habilidades de
Supervivencia y Adiestramiento Animal. A cambio, recibe 100 PA.

- Asilvestrado, es justamente todo lo contrario, un animal salvaje como las criaturas del
bosque y las afueras de las ciudades, el PJ se siente cémodo en los entornos agrestes y
poco civilizados... recibe un penalizador de -25 a todas las Habilidades de Relaciones
Sociales/Comunicacion y Talento Comercial. A cambio, recibe 100 PA.

- Ruina Anatomica, es una Desventaja Fisica, la cual da un penalizador global de -25 a
todas las Habilidades de Atletismo, por lo que el héroe es un desastre en todas las
CD’s relacionadas con este Talento. Puede ser muy representativa para Magos o
Lanzadores de Conjuros que se han pasado la vida entre cuatro paredes o en archivos
polvorientos. Otorga 100 PA.

- Fobia Animal, es una Desventaja Animal, la cual desarrolla un PJ como resultado de
que no le gusta el trato con animales, hasta el punto que todos ellos le parecen
odiosos y bastante detestables, sucios y desgrefiados o transmisores de
enfermedades. -25 a todas las Habilidades de Adiestramiento Animal, a cambio,
otorga 100 PA.

- Ruidoso, es una Desventaja Circunstancial, en la cual el héroe es un auténtico
“portento” a la hora de pasar desapercibido o seguir discretamente a un enemigo, o
incluso ocultarse y esconderse, ya que siempre pasan cosas a su alrededor (tira
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jarrones, tropieza con las trampas, derrumba pasadizos secretos, habla en voz alta,
etc.). -25 a todas las Habilidades de Subterfugio/Sigilo, aunque da 100 PA.

- Paleto, es una Desventaja Mental, la cual convierte al miembro del Reparto en un
completo cateto, un elemento aldeano completamente desleido y analfabeto, con lo
gue obtiene un penalizador global de -25 a todas las Habilidades de
Religion/Humanidades, Astrologia y Ciencias y Arte. Otorga 150 PA, es ideal para
Guerreros con poco tiempo para las disciplinas mentales, pero con mucha experiencia
de combate real a sus espaldas... eso si, no le pongas a tocar la citara o a desarrollar
ecuaciones y algebra.

- Cateto, es una Desventaja Mental, la cual da al miembro del Reparto una facilidad
nula para las actividades comerciales, otorgando un penalizador global de -25 a todas
las Habilidades de Talento Comercial. Ademas, confiere 100 PA al PJ que decida ser
una penuria en las negociaciones del grupo de aventuras.

- Necio, es una Desventaja Mental, la cual hace que el héroe sea un negado absoluto
para las artes o las Habilidades creativas, ya que es incapaz de expresar sus
sentimientos, describir hechos del pasado o pintar bellos cuadros, aunque a los
Guerreros del equipo mercenario, ni falta que les hace... da un penalizador universal
de -25 a todas las Habilidades de Artes, confiriendo 100 PA al personaje que adopte
esta Desventaja (pero por l6gica, no podra suprimirla de ningiin modo, a no ser que los
Elohim iluminen su mente y le hagan apto para estas tareas, o milagros ain mayores).

- Torpe, es una Desventaja Fisica y Mental, la cual hace que la coordinacion manual,
Habilidades artesanales o de talleres y tareas relacionadas con la destreza practica
sean completamente inverosimiles para un PJ, podria ser una caracteristica del alguien
muy erudito, como un Mago, pero que se ha tirado toda su vida entre manuscritos
polvorientos y los oficios sean tabu para él (aunque normalmente, los lanzadores de
conjuros son grandes profesionales en uno o dos oficios artesanos). Da 100 PA al PJ que
la adopta, y penaliza con un -25 universal a todas las Habilidades de Oficios.

- Marcado por los Dioses, es una Desventaja Condicional, la cual hace que el PJ sea
reacio a la canalizacién en todas sus vertientes y reinos magicos, impidiéndole realizar
cualquier acto de magia o hechiceria sin cierta repugnancia o resistencia moral a los
mismos, debido a su herencia cultural, preferencias sociales o incluso educacion
recibida. Se puede elegir un reino magico distinto cada vez, otorgando una
penalizacion universal de -25 a Conocimiento del Reino/Proyeccién del Reino (), pero
gue a cambio da unos 50 PA por Desventaja de este tipo elegida (por ejemplo, se
puede elegir Marcado por los Dioses (Arcano) y Marcado por los Dioses (Divino)). Esta
limitada a un maximo de 2 veces por PJy ficha.

- Destino Aciago, es una Desventaja Menor, la cual implica que el PJ acabara teniendo
mala suerte al final de sus campafias heroicas, o0 jamés alcanzara la famay la gloria sin
pasar por sucesos tragicos, pérdidas familiares y emocionales, sacrificios inmensos y
sufrimientos temporales. Otorga 100 PA, y algunas veces es adquirida
automaticamente debido a la adquisicion de algunas Ventajas especiales.

- Némesis, es una Desventaja Condicional, la cual confiere al PJ un “enemigo mortal”,
un PNJ de alineamiento opuesto o contrario, de ideales enfrentados o que le ha jurado
odio perpetuo, que perseguira al héroe hasta el final de sus dias, y puede encontrarse
con él en mitad de una campafia cualquiera o Escenario de Campafia, sin avisar
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previamente por parte del Master y en un momento poco apropiado. Esta Desventaja
puede acabarse automaticamente si el PJ vence, consigue librarse de su némesis o
paga en PA el precio necesario para quitarse la Desventaja... siempre a decision del DJ.
Otorga 150 PA, y la Némesis tiene un valor en puntos idéntico al del PJ (lo que quiere
decirse que si el personaje mejora, la Némesis lo hace al mismo tiempo).

- Maldito, es una Desventaja Condicional, la cual convierte al PJ en un ser tocado por el
Destino o por el poder siniestro del Abismo o de un nigromante, adivina gitana con
malas intenciones o con el peso de una extrafia maldicion familiar, la cual le hace, a
efectos de juego, sufrir penalizadores de -25 a las CD’s relacionadas con intentos por
resistirse o superar pruebas en las que esa maldicion o “mal de 0jo” entre en
funcionamiento (por ejemplo, los dias de luna llena, al pasar por un puente de piedra,
al beber vino, al usar un arma, etc, etc.). Esto queda a discrecion del Méaster y en pleno
acuerdo con el jugador, sin abusar demasiado de ello (el DJ no puede decir “hala, como
estas maldito, pues tienes un penalizador universal de -25 a todo”, pero si puede decir
“;recuerdas que estas maldito con la Marca de Ymir y no puedes estudiar libros de
ciencia sin penalizadores a tus CD’s?”). Otorga 100 PA.

- Muerte Heroica, es una Desventaja Condicional o Circunstancial, la cual confiere al PJ
un destino final digno de las sagas épicas, por ejemplo, si posee la Desventaja Némesis,
es posible que su enemigo mortal acabe matandolo (aunque eso le cueste la existencia
también a la Némesis), perezca defendiendo los ideales por los que lucha, protegiendo
a los inocentes, intentando rescatar a un bebé de las llamas, etc, etc. Es més bien una
nota de color y trasfondo mas que una Desventaja formal, pero el DJ deberia tener
siempre en cuenta que el PJ no morira de viejo o vera el final de sus dias, sino que
tendra un destino tragico y caerd a manos de sus enemigos, o luchando por sus
compafieros de armas. Es la muerte tipica de cualquier aventurero que jamas se retira
o0 descansa, y otorga 100 PA.

CLASES PREDILECTAS Y ARMAS RACIALES: LEGADO DE LOS
ANCESTROS

En este reglamento mencionamos dos términos que a algunos jugadores o Directores de Juego
de esta ambientacion pueden resultarles chocantes, y es el de las armas raciales y las clases
predilectas, las cuales son “reglas especiales”, conceptos que deben ser comprendidos para
que los jugadores tomen las decisiones adecuadas a la hora de elaborar sus fichas de héroe y
repartir los PA necesarios para la construccion de un PJ equilibrado y bien compensado, que
pueda desempefiar perfectamente su labor como miembro del Reparto y no “quedarse atras”
con respecto a los demas. Aun asi, existen fichas pre generadas en este reglamento basico, lo
que permite a los jugadores noveles y a los DJ inexpertos comenzar a probar el sistema de
juego tras haber leido el libro de reglas por parte del Master en la tarde siguiente y sin
esperar a que todos hayan tomado las decisiones finales sobre sus personajes. Pero hay
jugadores mas veteranos, o detallistas, que quieren elaborar un mercenario o aventurero
desde cero, moldearlo a su antojo, con sus debilidades, defectos y virtudes, e irlo
desarrollando y divertirse viendo como crecen sus Habilidades y pasa a ser un mito entre los
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simples mortales (o un caido en la eterna lucha entre la Luz y las Tinieblas, como suele pasar a
veces). Estos jugadores quieren profundizar en el concepto de ficha béasica, aprender bien sus
parametros y divertirse desde que hacen el PJ hasta que comienzan a jugar o siguen una
campanfa extensa y memorable. Veamos las diferencias entre estos dos conceptos:

- Las armas raciales, son armas usadas preferentemente por un tipo de etnia o cultura,
las cuales ensefian a sus retofios desde la mas tierna infancia, ya sea como método de
caza para ganarse el sustento o procurarse comida, defensa personal frente a un
mundo en continuo cambio y sacudido por los conflictos, o simplemente como un paso
maés requerido por el clan o tribu para pasar a la edad adulta. Por ello, las armas de
este tipo se consideraran Habilidades Claseas para la raza en cuestién, se tenga 0 no
el Talento desbloqueado para poder usarlas, y no se reciben penalizadores en su
manejo, ya que se consideran propias de su gente. Todos los miembros de una misma
raza poseen esas armas raciales, y las consideran claseas, sean del oficio de
aventurero que sean.

- Lasclases predilectas, son aquellas que tienen como caracteristica ser los oficios de
aventurero mas adecuados para la raza o etnia fantéstica, si bien estan sujetas a las
mismas reglas que el resto de PJ’s y a la hora de crear la ficha, pero con la diferencia
de que las Habilidades de Clase, esto es, del Talento maestro de la clase predilecta (un
Talento de Armas o Armaduras para el Guerrero, el de Subterfugio para el Picaro, el de
Supervivencia para el Montaraz, el de Religion/Humanidades para el Caballero, el de
Astrologia/Ciencias para el Mago, el de Artes para el Bardo, etc.) cuestan un rango
menos por desarrollo en coste de PA, esto es, que si una Habilidad costara 3/1 en PA
hasta una base de 75, costaria de inicio 2/1 en PA, esto es, que el coste en PA se
abarataria bastante. Esto hace que escoger clases predilectas para una raza en
concreto sea muy atractivo, ya que por tradicion, entrenamiento o herencia cultural o
predisposicion social o tradicion, esos oficios de aventurero le vienen como anillo al
dedo.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: TIEMPO DE JUEGO

Antes de adentrarnos en el Reglamento de Combate o las Tablas de Equipo, debemos precisar
varios tipos de condiciones en el Escenario de Campafia, como diferenciar entre una situacion
hostil y la que no lo es (los denominados Encuentros), qué modificadores numéricos
deberemos usar en cada situacion (bonificadores, penalizadores, etc.), pues un Dj debe
administrar perfectamente una trama aventurera perfectamente desarrollada (o que al menos
lo parezca en principio), para evitar errores de célculo, juicio o imprecisiones que puedan llevar
a los jugadores a equivocaciones, disputas innecesarias o resultados absurdos, todo por falta
de planificacién y de un seguimiento eficaz. Normalmente, la partida se mide en tiempo de
juego, una unidad relativa que usa el Master o Director para realizar la medicion del factor
cronoldgico de aventuras, el cual puede acelerar o retrasar todo lo que quiera, para pasar
directamente a los puntos importantes de un escenario o a las situaciones que tienen que ver
con la misién principal. El tiempo de juego, no pasa igual que el tiempo real de la sesion, el que
dirige la partida puede pasar pagina a afios completos con una frase como “y tras afios de

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 85



Crdénicas de Rhum d100

retiro en un monasterio de clausura, nuestro valiente clérigo ha sido llamado de nuevo por el
obispo para una mision especial y muy delicada”, o “como se aburria en su castillo, el conde
Fausto Lorengard se armo con su equipo de caballero y se eché a los caminos, tras estar varias
semanas pensando en hacerse héroe errante y desfacedor de entuertos.” Pero el momento en
gue empieza un combate, es algo muy distinto, pues el tiempo se mide en asaltos de combate,
una unidad minima equivalente a seis o diez segundos, en los que cada PJ puede, segln su
Turno de Iniciativa, realizar una accion determinada por el jugador, como desenvainar un
arma y atizar con ella al malvado orco, preparar un conjuro, esconderse detras de una columna
para sorprender al enemigo o salir corriendo si es necesario.

Los asaltos de combate, son momentos secuenciales que evitan errores de medicion o turno
en los Encuentros, y los jugadores poseen en cada uno de ello una Iniciativa, otra medida de lo
rapido que ha sido un PJ ante una situacion hostil y la capacidad que ha tenido para anticiparse
a una agresion (hay Ventajas, que bonifican y benefician a los luchadores que las poseen). Para
calcular la Iniciativa, se debe sumar la bonificacion de Agilidad (Agi) a un lanzamiento d100, y
el resultado total, es el momento de Iniciativa de ese personaje. Si alguien sacase una pifia, en
esta tirada, se considerara para este PJ un “asalto sorpresa” de los enemigos o PNJ’s hostiles
hacia él (lo que representa que no estaba preparado para el Encuentro en absoluto) y eso es
bastante perjudicial para el que lo sufre (pues pierde su bonificacion de Agilidad a la BD,
ademas de sumarse otro adicional de -25 “por sorpresa”). Los PJ’s sorprendidos por la espalda,
sufren también esta penalizacion. En cada turno, el Master comprueba las puntuaciones o
tiradas de cada uno, y empieza a actuar por orden el que mayor resultado ha sacado, después
el siguiente, y asi hasta llegar al altimo de ellos. Las criaturas hostiles o enemigos del combate
también deben tirar Iniciativa, y estan sometidos a las mismas reglas que los demas.

Hay maniobras o acciones que pueden durar méas de un asalto, como preparar un sortilegio
muy potente o ritual arcano, desactivar una trampa, abrir una cerradura o colarse por el hueco
de una ventana, éstas no necesitan tirada alguna temporal, pero si pueden requerir una CD o
prueba de aptitudes para ser resueltas. Se supone que una actividad de asalto completo es
una accion compleja como las anteriores, y en un asalto se pueden realizar dos acciones
sencillas (como moverse y pegar, 0 pegar y moverse, o gritar, pegar y moverse, por ejemplo).
Los ataques multiples o ambidextritas, suelen ser considerados acciones de asalto completo,
y sélo se pueden dar dos pasos de medio metro en ese mismo asalto como accién de
movimiento. Las maestrias, o puntuaciones del 200%, permiten hacer cosas imposibles para
un profesional estandar, como dos ataques a la mitad de bonificacion, reducir a la mitad el
tiempo necesario para una accion sencilla o de asalto completo, o anticipar una accion al turno
de Iniciativa normal, restando el momento de Iniciativa distinto de la bonificacion (imaginad
gue queremos pasar de una Iniciativa de 50 a una de 100, pues entonces, si poseemos un 200%
en la Habilidad de armas a usar, podemos quitar 50 puntos de ésta para realizarla en el
momento 100, y pasar a una Habilidad del 150%).

Las acciones de mas de un asalto (como trepar por una pared, coger carrerilla para saltar un
foso, realizar una fuga de una prision estando lleno de grilletes, etc.), abarcan naturalmente
mas del 100% de la actividad de un asalto normal estandar, llegando a ser de un 200%, 300%,
400% o mas (equivaliendo a 2, 3, 4 0 mas asaltos). Las maestrias del 200% pueden reducir
considerablemente este tiempo, y reducirlo a la mitad, es decir, 1o que duraba un 400%,
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puede durar un 200%, y asi gradualmente. Las tiradas abiertas, suelen ser extraordinarios
sucesos en la vida de un aventurero, pues son casualidades, momentos potenciales de extrema
lucidez o de condiciones muy favorables, que superan con creces los limites del individuo,
llevandole a disfrutar, s6lo por tiempo muy limitado (de apenas unas décimas de segundo o un
asalto, por ejemplo) del ilimitado potencial de los seres sobrenaturales, pues, al fin y al cabo,
todos poseen algo de imperecedero y trascendental. Es decir, en el mismo tiempo en el que un
héroe normal realiza una accion de asalto completo, éste es como si hubiese duplicado o
triplicado su maestria, y los resultados son sorprendentes. De todos modos, cuando se saca un
resultado tan alto, el siguiente asalto suele penalizar con un negativo igual a la diferencia
entre el 100% del anterior y el total de la puntuacion sacada en la “tirada abierta” (si se saca
un 200%, en el siguiente turno no se puede tirar ni hacer nada, salvo moverse o estar en
“defensa total” o “parcial”). Si un jugador elige tomar mas de un asalto para realizar una
maniobra o prepararla adecuadamente, obtiene un bonificador de +20 circunstancial en el
siguiente asalto, hasta un maximo de +60 (es decir, que si nos tiramos apuntando con un arco
tres asaltos, obtendremos un bonificador igual por haber tenido paciencia).

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: POSICION

Para éstas y otras tiradas, hay que tener en cuenta la posicion del PJ respecto a la realizacion
de la maniobra o tirada, pues, necesariamente, una localizacion en espacial u otra, pueden
determinar un aumento o una disminucion en los modificadores numéricos (penalizadores o
bonificadores) que el Master debe tener en cuenta a la hora de variar la dificultad o de
imponer al jugador antes de realizar la tirada d100. No es lo mismo saltar una valla desde una
cornisa de una casa baja que desde el suelo, o desde la rama alta de un fornido y centenario
arbol. Y para trepar al arbol, no es lo mismo una corteza lisa y resbaladiza que una rugosa,
llena de nudos y accidentes donde apoyar perfectamente los pies. Pero ahora no nos
pararemos en la calidad del terreno o en los accidentes del Escenario de Campafia, sino en la
disposicion del punto espacial del PJ respecto a la maniobra que éste quiere realizar.
Logicamente, cuanto mas cerca se halla la criatura del punto objetivo, mas facil es culminar la
maniobra, y cuanto mas lejos, mucho peor. Entonces, la distancia es uno de los puntos a tener
en cuenta, tanto a lo largo como a lo ancho, a lo alto o a lo profundo, en una especie de “cubo
virtual” tridimensional, en donde el menor recorrido entre un punto Ay un punto B debe ser
cubierto. A menor distancia empleada para llegar desde A hasta B, menor dificultad, pero, a
veces, llegar desde A hasta B implica dar un pequefio rodeo (si tenemos un Troll de montafia
enfrente, lo mejor es siempre rodear a la carrera al bicho, especialmente si no somos muy
diestros en el combate cuerpo a cuerpo) o realizar una maniobra adicional (realizar unas
acrobacias encima de un venenoso Naga, el cual es bastante pequefiito en estatura) que afiade
mas nivel o exigencias a esa CD. Ademas, se debe marcar claramente el nivel de dificultad al
principio (rutinario, facil, normal, complicado, etc.), para después afiadir los penalizadores o
bonificadores adecuados (imaginad que el PJ que quiere saltar por encima del Naga, ya esta
emponzofiado y debilitado por un mordisco en su pierna izquierda). Cada 10 mts de distancia
del punto A al punto B, afiade un +10 a la dificultad, y esto incrementa el nivel de la tirada
(pues se supone que debemos cubrir mas distancia en el mismo tiempo de maniobra, he ahi el

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 87



Crdénicas de Rhum d100

nucleo del razonamiento). Si no se quiere afiadir este nivel de detalle, el Director de Juego
puede hacerlo a 0jo sobre un boceto escrito a lapiz en un papel en blanco, pero las cuadriculas
milimetradas ayudan mejor en esta clase de mediciones (siempre que uno quiera afiadir ese
minimo de calidad a la aplicacion del reglamento, por supuesto). Pero la altura también
influye, pues un PJ no puede saltar a mas de la mitad de su estatura sin carrerilla, y un maximo
de 1"90 mts con ella. Quiere decir que la distancia a recorrer, si implica ademas un
desplazamiento hacia arriba encima de la mitad de la estatura del PJ, se afiade una dificultad
de +20 a la maniobra, asi que tenedlo en cuenta, si queréis realizar un seguimiento adecuado
de las peripecias acrobaticas y aéreas de los personajes mas dados a los vuelos sin motor o a
las cabriolas en combate, como Picaros o0 Montaraces mas agiles o Artistas Marciales. Aunque
también el movimiento hacia arriba puede ser trepando, usando la Habilidad que tiene que
ver con esta modalidad de desplazamiento en vertical o diagonal. Aqui, el uso de cuerda de
escalada y garfio o piqueta, afiade un bonificador de +40 a todas las pruebas, y el penalizador
por armadura puede hacernos bastante la pufieta.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: SITUACION

¢En qué se distingue la Posicion de la Situacion en cuestion del reglamento basico, si en un
principio vienen a significar lo mismo? Pues muy sencillo, aunque palabras semejantes, su
aplicacion de cara al mismo es completamente diferente. Aqui, la situacion es una medida
relacionada con la capacidad de movimiento del PJ en ese preciso instante de realizar la
maniobra, y los modificadores, positivos 0 negativos, que ello conlleva al grado de mediday a
los requisitos que el Director de Juego pone a la misma. El detalle de cada situacion tiene
muchisimo que ver con la fidelidad y exactitud del Méaster para reflejar el estado del héroe en
la superacion de la prueba, y no es lo mismo correr por una calle bien iluminada perseguido
por un grupo de rufianes, que correr por una calle bien iluminada malherido perseguido por un
grupo de rufianes. Aqui, ha cambiado algo muy importante en la Situacion: el PJ no esté en las
mismas condiciones que antes, ahora ha sido alcanzado y los penalizadores aplicables, podrian
impedirle llegar al final del callejon y saltar la tapia antes de que los maleantes lo hagan
pedazos.

No estamos hablando del estado de salud o del grado de heridas e impactos criticos
acumulados, simplemente, de los detalles descriptivos y personales del PJ a la hora de realizar
esa maniobra de movimiento. Podemos distinguir entre varias situaciones distintas, las cuales
pueden ayudarnos a comprender mejor todo este embrollo:

- Siel PJesta preparado (es decir, se ha anticipado a la accion, o sabe de antemano qué
pretende conseguir tras estudiarla con detenimiento), posee un bonificador
circunstancial de +20 a esa maniobra, pero necesita al menos un asalto o dos para
prepararla adecuadamente, en los que puede usar otras Habilidades cognitivas o de
analisis para valorar los puntos débiles y fuertes de su futura maniobra, o de la
maniobra en suspenso.

- Siel PJno esta preparado, (vamos, que le pilla de sorpresa o de improvisto), posee un
penalizador circunstancial de -20 a esa maniobra, porgque no ha sido avisado, no ha
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analizado la situacion o desconoce el como salir de ella, y debe improvisar una
solucion a tiempo de no pifiar o caer en el fracaso de la misma, con sus nefastas (o
ridiculas) consecuencias.

- Siel PJesta herido, se aplicaran a la prueba los penalizadores que los impactos criticos
o la pérdida de sangre le pueden causar en su maniobra, o las limitaciones a la
movilidad por estar alcanzado en extremidades u 6rganos vitales.

- Siel PJesta confuso (es decir, bajo los efectos del Mentalismo, la magia arcana o un
fendmeno que se escapa a su comprension), recibe un penalizador de -15 a esta
maniobra, o si no da con la solucion a la prueba y debe realizarla de forma instintiva y
casi automatica. Se puede aplicar a situaciones de combate, cuando dos 0 mas PJ’s
atacan o flanquean a la misma criatura (o dos criaturas flanquean al unisono al mismo
PJ).

- Siel PJesta parcialmente inmovilizado (ya sea por agentes misticos, naturales o
artificiales), recibe un penalizador a la CD de -20, ya que se considera que su movilidad
esta dafiada de alguna manera.

- Siel PJestainmovilizado o indefenso (es decir, maniatado, amordazado o casi al
borde de la inconsciencia por desangramiento, o bajo los efectos de un poderoso
conjuro de Mentalismo), recibe un penalizador de -80 a su siguiente prueba, si esta
relacionada o no con una actividad motriz.

- Siel PJ esta motivado (euférico, bendecido o inspirado por las palabras de un lider de
masas o de un ejército poderoso), su prueba recibe un bonificador temporal de +15, y
puede ser mas alto, si la criatura que los dirige o inspira es de origen sobrenatural
(+20), celestial/infernal (+25) o un semidids o deidad (+30 en adelante).

- Siel PJesta desmotivado (convencido de una derrota, de la humillacién de tener un
lider tan inepto, o por las palabras de un orador temible), recibe un penalizador de -15
temporales a las CD’s, aunque puede ser mas alto, dependiendo de la naturaleza de la
criatura o de la situacion que inspira este estado emocional.

- Siel PJesta enamorado (y delante de la persona o criatura amada, por supuesto),
recibe un bonificador de +20 a todas las pruebas o CD’s relacionadas con la proteccién
o salvaguarda de la persona o criatura amada, y de +10 tan s6lo sino esta presente
(como la dama de los suefios de un caballero andante, por ejemplo). Este bonificador
tiene sus defectos: centrarse en un ser amado, implica olvidarse de si mismo, y se
recibe un penalizador equivalente a las maniobras relacionadas con la seguridad
personal o supervivencia de uno mismo.

- Siel PJesta furioso o bajo los efectos de un odio intenso, recibe un bonificador
especial de combate de +20 a la BO, pero un penalizador de -25 a la BD. Ademas,
todas las Salvaciones se bonifican en un +20, ya que el metabolismo y la mente estan
poseidos por el efecto apabullante de la adrenalina, y salir de este estado de colera
necesita de una Salvacion de Voluntad a CD Dificil, para parar de atacar a los seres
odiados o no pagar el pato con tus propios compafieros. Hay Guerreros especializados
en esta cualidad, llamados bersékeres, pero son bastante incontrolables y causan
tantas bajas a sus enemigos como entre sus propias filas.

- Siel PJestadistraido, recibe un penalizador de -15 a su siguiente accion o maniobra,
como reflejo de estar en Babia y babeando como un bebé, o pensando en la inopia,
para ser exactos. Un Master malvado puede aplicarlo siempre que algin jugador esté
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mas atento a otras cosas que a la sesion de juego, porque considere que su héroe esté
distraido en ese mismo momento de Iniciativa (y esto puede ser muy, pero que muy
peligroso para Habilidades de puntuaciones bajas).

- Siel PJesta atento, recibe un bonificador de +15 a su siguiente accion o maniobra,
como reflejo de estar pendiente de lo que pasa a su alrededor y alerta en el Escenario
de Campafia. Un Master malvado puede aplicarlo sobre el jugador que mas atento
esté a las explicaciones del trasfondo o la aventura, como reflejo de que su héroe esta
pendiente y dentro de la sesion, participando activamente en ella.

- Siel PJestd borracho, recibe un bonificador de +20 a sus Salvaciones de Voluntad o
Magicas, pero un penalizador de -20 a sus Salvaciones de Reflejos, a sus Habilidades
No Perceptivasy a su BD, pues es mas fécil alcanzarle, ya que sus neuronas estan bajo
los efectos del alcohol peledn de alguna taberna. Ademas, experimentara un indice de
Ataque o BO de +20, pero su temeridad hace que sea blanco facil, y esto puede ser
bastante malo. Un PJ borracho no puede quitar puntuacién de BO para afiadir a su BD,
asi que no le esta permitido declarar “defensa total” o “defensa parcial”.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: ESCENOGRAFIA Y ESCENARIO

No es lo mismo tratar de huir de esos malvados orcos hambrientos de carne humanoide a
través de un camino forestal que por el bosque, trepando una colina o vadeando un rio,
saltando por un acantilado escarpado hasta el mar o corriendo por las ardientes arenas del
desierto, con las botas hundidas en el barro o por un camino empedrado y resbaladizo ante las
espinilleras metalicas o protecciones en las piernas, el Escenario de Campafia es el 100% de
una descripcion del Master o Director de Juego, y aqui, sino se dispone de plano, croquis o
papel para dibujar parte del mismo, los errores de interpretacion o localizacion espacial
pueden ser mayusculos, y llevar a la protesta de los jugadores o la trampa por parte de los
listillos y mas avispados. A veces, un simple bosquejo en el papel puede explicar mas de una
situacion de combate o perspectiva embarazosa, y ayudar a todos a comprender las decisiones
de un DJ. Que nos importe trazar estos bocetos de vez en cuando, pues la mente humana se
guia mejor por dibujos basicos que por explicaciones y descripciones de minutos de duracion,
aunque si son buenos en las dos cosas, mejor que mejor.

Analicemos detenidamente el concepto de Escenario, y su diferencia con la Escenografia. El
primero, es el plano a rellenar con los distintos elementos que los PJ’s pueden encontrar en un
sitio o situacion determinada, y la segunda, es el conjunto de esos elementos. Un escenario, es
un espacio limitado por las descripciones o dibujos del Master, el lugar donde se va a
desarrollar una accion o escena determinada, ya sea predefinida (una escena escrita por el DJ,
cual guién cinematografico al que los PJ's no tienen acceso) o interpretativa (aqui, los
jugadores y el Master ayudan al desarrollo de la escena, y los elementos del Escenario de
Campafia pueden manipularse o alterarse a voluntad). Aqui, es muy importante saber cual es
la Posicién y Situacion exacta de cada uno, y los jugadores deberian ser capaces de entender
perfectamente el como estos dos factores influiran en sus maniobras a lo largo del momento
de Iniciativa siguiente. No todos estaran en igualdad de condiciones para enfrentarse a las
posibles pruebas o CD’s, y las preguntas del Master, como: “;Esta alguien herido o todavia
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bajo los efectos de algln conjuro?” pueden ser increiblemente eficaces para evitar situaciones
inapropiadas o poco realistas. A mayor nivel de detalle o realismo, mas aplaudiran los
jugadores el escenario o la escenografia, y la usaran con méas conocimiento de causa en su
favor, o interpretando de una forma mas fiable y digna de ser recompensada de alguna
manera u otra (como PA adicionales, o bonificadores condicionales durante alguna maniobra,
como si los Elohim se hubiesen acordado de los héroes ese dia). Un escenario, puede rellenarse
de distinta escenografia, pero cada uno tiene unas particularidades, y deben tenerse en cuenta
los siguientes puntos principales:

- Lanaturaleza del mismo: un escenario puede ser natural, artificial o sobrenatural, y
cada uno posee distintas propiedades y escenografias tipicas asociadas. Por ejemplo,
en una taberna (escenario artificial, por supuesto), encontraremos elementos
artificiales, como sillas y mesas de madera, vigas, platos de porcelana o barro, barriles
de cerveza, cubos de fregar, y toda clase de herramientas del oficio de tabernero. En
un bosque, podemaos hallar arboles, hierba, plantas medicinales, criaturas silvestres o
Elfos, todo depende de donde estemos y en qué momento.

- Las dimensiones: un escenario pequefio no posee la misma capacidad para albergar a
los PJ’s y permitir maniobras que un escenario demencialmente grande, y los aspectos
del mismo pueden impedir claramente realizar con total libertad movimientos o
estrategias que, de otro modo, son posibles en espacios abiertos (no es lo mismo
luchar en un corredor estrecho de piedra, que oculto detras de los arboles de un bosque
inmenso e inabarcable, o lanzar una bola de fuego en una habitacion cerrada).

- Los materiales: no es lo mismo el material escenografico de un pantano que el de una
pradera, y la consistencia del suelo o la durabilidad de los arboles, unos podridos por el
exceso de humedades, y la inexistencia de ello en las altas hierbas de una campifia
abierta. La calidad de estos materiales también importa, y no es lo mismo explorar una
mina antigua que una moderna explotacion, o penetrar en una tumba ruinosa que
saquear un enterramiento del dia anterior. Esto se debe tener muy en cuenta, y en los
blogues posteriores, el Méaster deberia leerse muy bien las reglas a aplicar en cada
situacion.

- Los encuentros, pues los escenarios con posibles visitantes 0 PNJ’s son espacios con
una capacidad de interactuacion mas alta, y, sin tener que llegar al combate o a las
situaciones violentas u hostiles, las Habilidades pueden llegar a tener una importancia
capital en esta clase de escenarios, en donde a veces hay que negociar con adversarios
cabezotas para que liberen a los comparieros capturados, seducir a un sefior feudal
para robarle un medall6n arcano de gran poder o convencer a sus secuaces de que lo
mejor que pueden hacer es salir huyendo antes de que el Guerrero desenvaine y
alguien pueda perder la cabeza por una “reliquia sin importancia”.

- Lamagia, pues algunos escenarios estan cargados de sucesos sobrenaturales o de
origen arcano, y esto puede deformar mucho el sentido del espacio-tiempo, hasta
llegar a rozar el limite de lo absurdo (la magia bien manejada, puede manipular la
realidad casi a su antojo a grandes niveles de maestria). Los PJ's influidos o
manipulados mediante magia, pueden verse sumergidos en una trampa inhumana e
insalvable, que sélo un experto erudito o estudioso de las mancias o la cabala magica

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 91



Crdénicas de Rhum d100

puede ayudar a superar. Nunca subestiméis al hechicero del grupo, pues a veces
puede ser vuestra Unica via de escape o salvacion.

- Laintervencion divina, pues los Dioses velas por sus campeones o paladines de la Fe, y
los poderes que ponen a su disposicién, pueden llegar a solventar situaciones que
hasta el momento parecian imposibles, como derrotar a una horda de muertos
vivientes o limpiar una habitacion de necréfagos en un abrir y cerrar de 0jos. Algunos
lugares y ruinas antiguas poseen un intenso nexo con la presencia divina en el mundo,
y los PJ’s especialmente sintonizados con ella, como los Clérigos, Paladines o
Montaraces, se pueden beneficiar largamente de esta cualidad de un escenario.

- Laseguridad, pues algunos pasadizos, mazmorras 0 mastabas poseen fuertes medidas
para evitar la entrada de intrusos, trampas mecanicas e ingenios arcanos capaces de
desintegrar a un PJ en fracciones de segundo, o de decapitar al mas despistado al
tratar de abrir una puerta sin esperar a que el Picaro del grupo haya explorado un
poquito el terreno. Sin Habilidades de Subterfugio/Sigilo, un equipo de aventuras
puede perecer en el intento de atravesar un Escenario de Campafia determinado de
esta manera, tenedlo muy en cuenta...

- Los medios, pues algunos escenarios poseen tesoros, reliquias o ingenios mecanicos
que pueden ayudar a resolver mejor las pruebas o CD’s de la escenografia, pero esto
requiere que los PJ’s tengan grandes dotes perceptivas o capacidad para registrar el
terreno antes de realizar acciones precipitadas. Nunca se sabe addnde va a estar esa
espada legendaria con la que suspira el Guerrero del grupo, o ese grimorio completo
del que tanto hablan las leyendas de la antigliedad. Estas bonificaciones adicionales o
recursos deben estar en consonancia total con los peligros que el Escenario de
Campafia presente, a mayor potencial del premio, mayores son los riesgos a correr...

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: CLIMATOLOGIAY
OROGRAFIA

Cuando huiamos de los orcos canibales que se nos querian comer, habiamos hablado de los
modificadores numéricos que una escenografia o Escenario de Campafia nos pueden imponer
alos PJ's y sus maniobras, aparte que, si los medios graficos de los que dispone un Master son
adecuados, la construccion del mismo podia ser tan realista como fiel a las palabras y
descripciones habladas mas complejas. Pero en un escenario también se debe tener en cuenta
el climay la orografia, particularidades naturales que pueden influir de muy diversa manera en
escenarios completamente iguales, pero con resultados muy distintos.

¢Alguien se ha preguntado alguna vez si es posible realizar las mismas maniobras o hazafias
fisicas en una meseta, pradera o llano, que en alta montafia? El frio, las bajas presiones o la
altitud son determinantes para penalizar las acciones de los PJ’s, al igual que el exceso de
calor, las altas presiones que eso conlleva o un desierto inmenso e infernal. La humedad
ambiental de una selva puede fatigar a los miembros del Reparto no acostumbrados a estas
lindes, y en cambio, caminar por el Yermo helado para un nativo selvatico, puede ser una
experiencia alucinante (aunque lleve el mismo equipo contra el frio que sus camaradas) y cada
dos por tres necesite descansar y recuperar el aliento. Los PJ’s, nacidos y criados en distintos
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reinos o regiones y paisajes, poseen bonificadores naturales a sus maniobras en los ambientes
en donde se curtieron, y penalizadores en los paisajes a los que no estan acostumbrados o
entrenados para sobrevivir, al menos, las primeras semanas. Pero hay climas especialmente
dificiles, como las tundras o las estepas, en donde, si eres extranjero, deberian pasar meses
antes de tan siquiera aprender a buscar comida por uno mismo. Los nativos, guias entrenados
o exploradores profesionales pueden evitar que el grupo pase serias penalidades o enferme
debido a un trayecto por estos paisajes poco habituales, y finalice su viaje sin excesivos
problemas. Pero los servicios especializados son caros, y no siempre hay guias con buenas
intenciones esperando en las fronteras a los mercenarios buscadores de tesoros y botines de
aventuras. A veces, un sonriente serpa puede ser un truhan capaz de llevar al grupo de
aventuras a una emboscada letal, y que los forajidos acaben robando a los PJ’s sus posesiones
y su bolsa de dinero, y a veces la propia vida. El clima, puede determinar la dificultad de una
maniobra dentro de un escenario, sobre todo si éste es especialmente proclive a los cambios
bruscos de tiempo, o los personajes se encuentran en una estacion especialmente lluviosa o
seca, de pertinaces sequias y terribles hambrunas. Debemos distinguir los siguientes tipos de
climatologias:

- Elclima mediterraneo, es tipico de zonas costeras y boscosas de hoja perenne, con
escasas variaciones de temperaturas, lluvias frecuentes todo el afio pero algo escasas y
un verano o invierno suaves. No aplican apenas penalizadores, y suelen depender mas
de la orografia o paisaje que del estado del tiempo. Los suelos aqui son fértiles y
cultivables, y sus gentes, abiertas y muy sociables, pero también muy
temperamentales si se enfadan.

- Elclima continental, es tipico de zonas interiores de las masas terrestres, con
inviernos frios y veranos calurosos, las primaveras y otofios suelen ser bastante
lluviosos, y los bosques densos, de hoja perenne o caduca, con praderas y mesetas
cultivables y poblaciones escasas, aunque densamente pobladas en las margenes de
los rios y los estuarios de éstos. Sus gentes son algo rudas y cerradas, pero nobles de
caracter y muy tradicionales en sus costumbres y modos de vida.

- Elclimachino, es uno tipico de masas continentales plagadas de grandes rios o
caudales fluviales, con temperaturas suaves todo el afio, tierras especialmente
dotadas para el cultivo intensivo mediante huertas, terrazas o estuarios con acequias,
al estilo egipcio ancestral. Ademas, estas tierras sufren el ciclo anual del monzén, un
frente procedente del mar, que trae veranos calidos y himedos, e inviernos secos y
frios. Las inundaciones son frecuentes, ademas de las plagas paltdicas o las
enfermedades infecciosas o parasitarias. Sus gentes suelen ser tradicionales, pacientes
y de una cultura refinada y milenarista.

- Elclima atlantico, es un clima rudo, activo y bastante duro, relacionado con las costas
de riscos escarpados y las islas nortefias, apartadas de las masas continentalesy
aisladas en mitad de latitudes oceéanicas. Son veranos calurosos, llenos de tormentas
ruidosas y relampagos destructivos, con aguaceros ocasionales y noches bastante
bochornosas. El invierno es igualmente gris y lluvioso en extremo, hasta pueden darse
pequefios tifones y gota fria de tipo convectivo. Sus tierras son poco fértiles o aptas
para las actividades agricolas, y sus gentes suelen echarse a la mar o al pastoreo de
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ganado itinerante y semi salvaje domesticado (como los renos de Laponia, por
ejemplo).

- Elclima desértico, es el clima extremo por excelencia, con fuertes temperaturas
diurnas y bajas nocturnas, ninguna o escasas precipitaciones a lo largo del afio y las
estaciones casi idénticas, salvo en sus fronteras, desbordando los rios trayendo al
preciado liquido hasta el cauce de los cursos bajos. Sus gentes son viajeras y errantes,
dedicadas al comercio y al transporte de mercancias, viven en ciudades cerca de oasis
o0 en las margenes de los grandes rios o en las costas, y son hospitalarios, aunque algo
fanaticos y belicosos cuando sus recursos escasean.

- Elglacial, es un clima en el otro extremo del espectro climético, cargado de bajas
temperaturas todo el afio, nieves perpetuas y cada vez mas acusadas glaciaciones, y
sus recursos limitados suelen provenir del verano, el cual dura unas pocas semanas y
unos dias de luz en los sitios mas duros. Las tormentas de hielo suelen ser bastante
frecuentes, y furiosas ventiscas azotan el pais todo el afio, transformando sus gentes
en seres rudos y belicosos, acostumbrados a los largos desplazamientos en pos de las
manadas de herbivoros errantes y a la pesca del bacalao, ballenas o focas autéctonas.

- El oceénico, es un clima similar al atlantico, pero con variaciones mas suaves y no
tantas precipitaciones interanuales, con veranos apacibles y una estacién ocasional de
temprana conclusidn, sus recursos agricolas son limitados, pues las selvas islefias son
bastante pobres, y sus habitantes tienen que dedicarse a la pesca o a la basqueda de
tierras mas benévolas, o al comercio con paises mas florecientes. Sus gentes son
risuefias, tranquilas y pacifistas, pero también hay tribus belicosas y practicantes del
canibalismo ritual.

La orografia, es un factor clave a la hora de determinar los obstaculos o las particularidades de
un Escenario de Campafia, y esto va en relacion a la altitud, con respecto al nivel del mar, que
poseen los distintos medios en los que se mueven e interacttan los personajes 0 miembros del
Reparto. Cada paisaje en particular, posee propiedades analogas a los situados en las mismas
alturas, y rasgos distintivos que demuestran que esta medicion o sistema de relaciones es tan
importante. Pero también influye la actividad volcénica, la cercania al mar, la presencia o no
de rios y entrantes de agua salada, los lagos y depresiones continentales, etc. Veamos primero
en cuanto a la altitud se refiere:

- Las depresiones, son extensiones de tierra por debajo de este nivel, y los escenarios
que se deducen de ellas, poseen un micro clima determinado, mas caluroso y especies
autoctonas, tanto de fauna como de flora, debido al aislamiento de la vida salvaje
respecto al resto de la masa continental, creando una especie de “isla de vida” en
medio de un lugar que posee propiedades paralelas a las de la vaguada orogénica en si
misma.

- Los valles fluviales, son depresiones por erosion, vaguadas provocadas por un paisaje
determinado, generalmente fértil y plagado de tierras buenas para el cultivo y llenas
de vida, generalmente abundan los asentamientos civilizados cerca de éstos, ya que la
benevolencia de estos lugares, los hace un sitio idoneo para cualquier desarrollo
cultural y humano.

- Las praderas, son grandes extensiones llanas de tierra al mismo nivel o ligeramente
por encima del nivel del mar, sin apenas formaciones montafiosas limitandolas, y
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llenas de rios o tierras fértiles, donde el clima es bueno y las cosechas generosas,
sobrando el territorio para las actividades agricolas y ganaderas. Los reinos de grandes
pastos, también poseen manadas de caballos admiradas por todos los feudos y paises
colindantes.

- Lascolinas, son antiguas montafias desgastadas por el paso de los milenios y el
tiempo, asi como la erosién del viento, las lluvias y los rios, que han castigado estas
formaciones hasta casi hacerlas desaparecer. Son tierras buenas para el pastoreo o la
caza, con abundantes bosques y rios tortuosos y rapidos, en donde la navegacion es
bastante dificil y arriesgada. Sus ciudades son escasas, y se limitan a cotos de caza o
residencias de verano de grandes duques o mercaderes adinerados, con ganado
vacuno o bovino invertido en sus fincas.

- Las laderas, son extensiones de tierra al pie de las montafias, en donde abundan los
densos bosques y las tierras silvestres, la vida suele ser salvaje y dificil, y quedan
montaraces vigilando sus tesoros silvanos y sus ruinas antiguas. Los elfos gustan de
estos ambientes semi salvajes, donde las empresas madereras hacen el agosto,
siempre que no se topen con algun druida furioso dispuesto a reducirlos a carne
picada si le desafian con amenazas e insultos.

- Las montafias, son bastante dificiles e inhabitables, con riscos escarpados y de dificil
acceso, donde las aldeas de montafieses pastorean cabras y actlan de guias a través
de los pasos, por lo que cobran bastantes primas e ingresos por trazar rutas seguras en
los puertos. Sin embargo, los Enanos que habitan el corazén de éstas, no gustan de
visitas inesperadas, y a méas de un viajero irrespetuoso le ha tocado salir corriendo,
perseguido por un grupo de infanteros armados con enormes hachas y salidos de las
profundidades de la tierra.

En cuanto a la actividad volcanica, podemos distinguir entre los siguientes paisajes, los cuales
pueden interpretarse en consonancia con los anteriores:

- Cuando hay poca o baja actividad, tenemos una tierra poco proclive a los movimientos
sismicos, a suelos envejecidos por el uso de la actividad agricola y las ganaderias,
escenario de civilizaciones muy antiguas y con tradiciones muy arraigadas, casi
decadentes, por su larga permanencia en un mismo sitio. Abundan las masas
forestales y las praderas cultivadas, sus rios son de aguas potables y sus lagos estan
plagados de vida y abundantes especies acuaticas. Las montafias han dado paso a las
colinas, y las lluvias llegan practicamente a todos los rincones del reino, repartiéndose
de forma equitativa y beneficiosa para los agricultores. Es por ello que la riqueza esta
bien repartida y escasean los ejércitos o los grandes sefiores, que son de talante
pacifico y de actividad mercantil o académica.

- Cuando hay una baja actividad, tenemos una tierra que se renueva cada cierto
tiempo, con suelos algo explotados por la agricultura, pero grandes extensiones ain
por labrar, escenario de pueblos jovenes, en expansién y con ideas nuevas y bastante
claras. Los bosques son mas abiertos, y los rios son estrechos y activos, en algunas
épocas, pueden transportar masas considerables de agua, las montafias son mas altas
y las lluvias no se reparten por igual, habiendo zonas méas pobres que otras, y
favoreciendo el desarrollo de unos y la pobreza de otros, aunque las diferencias no son
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tan grandes, al fin y al cabo. Sus sefiores son competitivos y creen en la guerra como
método para defender sus fronteras y su seguridad.

- Cuando hay una actividad media, tenemos una tierra sacudida eventualmente por la
cOlera de los volcanes y los terremotos, cuyas tierras se renuevan periddicamente por
las erupciones, las cuales han arrasado poblaciones enteras en el pasado, pero
también traen confort y comodidades a los que viven cerca de la boca de estos colosos
de piedras, fuego y magma candente. Apenas hay bosques, aparecen paisajes lunares
y los rios pueden estar contaminados o cargados con minerales, lo que favorece las
explotaciones de azufre, sales o los buscadores de oro y metales preciosos, o las
actividades mineras, algo que a los Enanos les apasiona en demasia, que viajan hasta
estos reinos, en busca de zonas nuevas en donde crear sus galerias y minas de
explotacion intensiva. Las gentes de estos lugares son amables y bastante activas, sus
paises muy paises muy recientes y son destacados por su belicoso ejército, entrenado
para la defensa o el saqueo, dependiendo de si los desastres naturales han mermado o
no su poblacion local. Sus sefiores son de caracteres territoriales y apasionados,
amantes de las batallas y de las demostraciones de fuerza en el campo del honor, el
cual tienen como una méxima en sus vidas, cortos pero intensos.

- Cuando hay una actividad alta, la tierra cambia tan espectacular como rapidamente,
impidiendo a nadie levantar asentamientos estables, fundar ciudades duraderas o
reinos sedentarios, sus suelos estan salpicados de paisajes lunares, magma candente
asomando a la superficie y lagos acidos, rios herrumbrosos y cosas aun peores. Las
gentes de estos sitios suelen vivir en pobres aldeas temporales, cambian de residencia
con facilidad y abandonan éstas a la menor sefial de erupcion. Sus sefiores son
escasos, casi inexistentes, y su cultura esta llena de respeto supersticioso a los
volcanes y los furiosos dioses que viven en ellos, a los que a veces ofrecen victimas
sacrificandolas al arrojarlas a las bocas en actividad.

En cuanto a la presencia del agua en una zona, debemaos distinguir entre varios tipos de
paisajes y poblaciones inteligentes:

- Enlos manglares, la presencia de arboles capaces de transformar las saladas aguas del
mar en agua potable, hace posible el milagro de la vida salvaje y acuatica en ellos, pero
la nula o escasa disponibilidad del suelo, convierte la habitabilidad en algo inexistente,
a excepcion de unos pocos botes de pescadores y mariscadores, que cazan monos
arboricolas o tienden casetas flotantes para la cria del pescado en cautividad.

- Enlasislas, pequefias extensiones de tierra firme rodeadas de agua marina por todas
partes, la potabilidad del agua esta atada a la presencia de pequefios pozas o reservas
de manantiales subterraneos, o la escasa pluviosidad de la temporada de lluvias. Con
vegetacion tropical o semi tropical, la vida salvaje es bastante abundante, llena de
animales acuaticos, pajaros selvaticos de vivos colores o reptiles que llegaron
mediante la deriva, aunque hay mamiferos traidos por colonos del continente, que
portan con ellos unas formas y usos tradicionales, aunque acaban por adaptarse a la
existencia islefia, generalmente pacifica y escasa en recursos y materias primas.

- Enlasrias, escarpadas elevaciones de terreno distintas de las playas y cercanas al
océano, los marineros y mariscadores llevan una vida dificil y llena de penalidades, la
tierra no es buena para el cultivo, y las lluvias casi continuas hacen que las hierbas,
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pequefias y enclenques, no impidan las riadas de nutrientes hacia los deltas de sus
pequefios rios. La riqueza depende Unica y exclusivamente de la pesca, y rara vez se
sale a alta mar, pero suelen ser pescadores de bajura y equipados con botes de remos.

- Enlas playas, la intensidad de la vida es grande, con un clima benevolente, las
variaciones climaticas casi nulas y el mar esta al lado, de donde vienen los beneficios
de la pesca, las rutas maritimas y el comercio, sus pueblos son grandes navegantes y
mercaderes, y la riqueza de sus puertos, enormes en ocasiones, es patente y hay
grandes urbes y capitales de naciones. Aun asi, esta prosperidad atrae el ataque de los
piratas del arrecife, los saqueadores nortefios y las bestias marinas, que intentan
también sacar partido de la abundancia tan cerca de la mano. Por ello, estos pueblos
poseen importantes flotas militares y buques de guerra, para proteger sus fronterasy
mantener la paz en sus aguas.

- Enlas desembocaduras de los rios, las ciudades riberefias poseen una prosperidad
analoga a la de las ciudades costeras, y si los cursos fluviales son navegables, ademas
poseen la ventaja afladida del transporte de mercancias tierra adentro, con barcos de
bajo calado y unos beneficios similares a los de sus vecinos maritimos. A veces, algunas
capitales poseen ambas ventajas, la de ser puerto maritimo y fluvial, con lo que su
importancia estratégica y mercantil es enorme, pero a la vez atrae la ambicién de los
paises enemigos, que concentran sus esfuerzos en tomar como sea estas ciudades
portuarias. Otras, las poblaciones del interior acuden a las murallas de los puestos
fluviales para protegerse mediante las frontera natural del rio de las invasiones de su
territorio, lo que afiade a éstas también la ventaja tactica y militar.

Es tal la importancia de la orografia y la climatologia, que muchos pueblos de cualquier
ambientacion basados en este reglamento pueden quedar perfectamente definidos mediante
estos aspectos relativos, dando consistencia a los argumentos del DJ y haciendo sus
descripciones mas creibles y perfectamente medibles para los parametros habituales, lo que
aflade atn mas capacidad al Escenario de Campafia, dando la sensacion a los jugadores que su
imaginacion les transporta hasta aqui, y permitiéndoles visualizar mejor las bellas
elaboraciones habladas del Master. Si un jugador sabe o se imagina como puede ser ese
paisaje, ese escenario o0 esa escenografia, entonces ha hecho la mitad del recorrido necesario
para manejar a la perfeccion a su miembro del Reparto en ella, y si ademas posee algunos
conocimientos de geografia o climatologia, entonces esto puede llegar a ser memorable,
cuando cuente a sus comparieros 0 amigos no presentes de partida el “como el enano viajero
llamado Torgrim Pie Fuerte consiguié cruzar el sélo el Desierto de las Lagrimas”, toda una
proeza sera recordada, aunque ya no juegue con ese personaje, y no hace falta entrar en
combates con criaturas sobrenaturales o no muertos maléficos para pasar a la posteridad,
simplemente, a veces basta con llegar adonde nadie ha llegado jamas, o ser el primero en
hacerlo.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: DESPLAZAMIENTO

Los héroes no siempre viajan al mismo ritmo, ni tampoco lo hacen siempre por las mismas
rutas o senderos, a veces, una guerra en las fronteras vecinas, un conflicto aldeano o el ataque
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de unos lobos de montafia hambrientos por la falta de caza son una buena excusa para tomar
rutas alternativas, o ese hechicero malvado de la Torre de los Vientos, el cual vigila todos
nuestros movimientos y nos obliga a vadear una cordillera entera para no ser detectados por
sus huestes de gargolas voladoras. Cualquier factor puede alterar el rumbo a tomar, y éste
puede ser peligroso en un principio, pero no tanto como enfrentarse a la ira del Destructor o
del peligroso mago psicético que hemos mencionado antes.

Hay rutas que nunca han sido holladas, caminos que los viajeros no deberian tomar jamas,
senderos cargados de leyendas temibles sobre ruinas perdidas y civilizaciones desaparecidas,
bosques encantados donde duermen espiritus de los antepasados remotos de los Sidhe,
subterréneos en que los Enanos no se atreven a entrar, cuevas que se dice son un acceso
seguro y mortal al Inframundo, pasos de montafia que acaban llevando a los Reinos
Prohibidos, caminos olvidas que fueron usados por raza que ni siquiera son mencionadas en
los textos antiguos. Y esos secretos son los que los aventureros mejor guardan, el cdémo llegar
a esos lugares donde la emocién y las Habilidades entrenadas han de ser usadas al maximo,
encontraran fabulosos tesoros o terribles secretos y poderosas reliquias ancestrales, o un nexo
de mana capaz de transformar a un simple Mago en una deidad viviente. Pero para llegar
hasta alli, primero hay que viajar mucho, y partir desde la aldea mas cercana por la senda mas
apropiada, a veces puede convertirse en una gran aventura, o en un calvario con un final
desastroso para todos los miembros del grupo de mercenarios y exploradores. No siempre los
PJ’s se mueven a la misma velocidad en el terreno o el Escenario de Campafia, y podemos
distinguir entre diversas modalidades:

- El movimiento estandar, o paso normal, que equivale a una velocidad de
desplazamiento de hasta 10 kmts/hora, y permite recorrer de esta manera hasta ocho
horas diarias de camino, unos diez a veinte kilbmetros al dia, una media que puede
cambiar, dependiendo de las condiciones meteoroldgicas, la disponibilidad del agua
potable o los pastos para las mulillas y los animales de carga. Un PJ estandar de
tamafo medio, puede dar unas zancadas en un asalto de hasta 10 mts, y en un
minuto, recorrer unos 100 mts. Esto se reduce si el bagaje es bastante grande como
pata dificultar sensiblemente el movimiento. Normalmente, un Guerrero suele llevar
poca o0 ninguna proteccion cuando va de viaje, y se pone el equipo completo sélo
cuando se va a enfrentar a enemigos bien preparados y bastante numerosos.

- El paso ligero, o paso rapido, que equivale a una velocidad de desplazamiento de hasta
15 kilometros/hora, y permite recorrer de esta manera hasta cuatro horas diarias de
camino, unos diez a veinte kilémetros al dia, una media que puede cambiar,
dependiendo de las condiciones meteoroldgicas, la disponibilidad del agua potable o
los pastos para las mulillas y los animales de carga. Un PJ estandar de tamafio medio,
puede dar unas zancadas en un asalto de hasta 15 mts, y en un minuto, recorrer unos
150 mts.

- Elpaso ala carrera, que equivale a una velocidad de hasta 30 kmts/hora, y permite
recorrer de esta manera hasta media hora de camino, unos quince kildmetros, una
media que puede cambiar, dependiendo de las condiciones meteoroldgicas, la
disponibilidad del agua potable o los pastos para las mulillas y los animales de carga.
Un PJ estandar de tamafio medio, puede dar unas zancadas en un asalto de hasta 30
mts, y en un minuto, recorrer unos 300 mts.
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Pero he aqui que entran en juego la orografia y las condiciones meteoroldgicas, que pueden
dificultar el movimiento sensiblemente, entorpeciendo el avance de los PJ's y reduciendo su
desplazamiento hasta un percentil maximo del total que pueden alcanzar en un terreno llano,
con buen tiempo y en buenas condiciones de visibilidad y sefializacién del camino. Veamos las
tablas que vienen a continuacion.

Tipo de Orografia Movimiento Total
Valle o Llanura 100%

Depresion 90%

Pradera 80%

Bosque 70%

Sabana 60%

Jungla 50%

Desierto 40%

Estepa 35%

Yermo o Tundra 30%

Glacial, Alta Montafia 25%

Tipo de Vegetacion Movimiento Total
Vegetacion Nula 100%

Vegetacion Ocasional 90%

Jaras y Brezales 80%

Arboles y Brezales 70%

Sotobosque 60%

Bosque Estandar 50%

Bosque Antiguo 40%

Bosque Ancestral 30%

Climatologia Movimiento Total
Tiempo Despejado 100%

Vientos Suaves, Precipitaciones Débiles 90%

Vientos Medios, Precipitaciones 80%

Vientos Fuertes, Aguaceros 70%

Rafagas de Viento, Neblina 60%

Viento Huracanado, Niebla 50%

Debemos tener en cuenta que, al combinar estos factores, el movimiento se reduce a la resta
de los penalizadores relativos del movimiento respecto del movimiento estandar, es decir:

Movimiento Total= PR (Orografia) + PR (Vegetacién) +PR (Orografia) — 100%

¢Y como calcular el penalizador relativo al movimiento en cada tabla? Eso es bien sencillo,
s6lo tenemos que restar el 100% del percentil de movimiento relativo en cada caso a aplicar,
por ejemplo, para el movimiento en una Depresion, tendriamos un PR de -10%, mientras que
en Glacial o Alta Montafia, seria del -75% (por l6gica, esto es viable y respeta las leyes de la
I6gica, no es normal que un PJ avance por una cota de alta montafia alegremente, como si
estuviera paseando por los caminos forestales de un bosque una fresca noche de verano).
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Nadie puede desplazarse en igualdad de condiciones con un tiempo que con otro, y
presentarse en el punto B desde el punto A en la hora calculada, si en el camino encuentra
obstéculos, encuentros o adversidades climaticas. Nadie en su sano juicio viajaria en
condiciones muy malas si su vida no estuviera en peligro, y los exploradores avezados, buscan
refugio seguro en claros del bosque o levantando el campamento si el tiempo no permite
seguir con la ruta planeada. Las cuevas deshabitadas suelen ser el mejor medio para evitar la
lluvia o los vientos frios y las lonas o capas de abrigo del mas sabio de los criadores de cabras
montafieses. Ademas, la falta de equipo adecuado, provisiones o alojamiento puede dificultar
seriamente el desplazamiento de personas o animales, y llevar burros en vez de camellos por
el ardiente desierto, puede ser un problema grave, el cual costaria la vida a todo el grupo de
aventuras. Los grandes ejércitos, acostumbran a viajar en sus campafias y expediciones con un
bagaje de suministros y equipamiento bastante grande, en el que van artesanos, cocineros,
prostitutas (todo el mundo necesita un desahogo de vez en cuando), musicos, ingenieros de
asedio, jefes de logistica, expertos en documentacion, investigadores y tropas de apoyo, que
nadie se crea que miles de hombres de infanteria, artilleria y caballeria se embarcan a la ligera
en un trayecto de centenares de kildbmetros, y el que piense esto, mejor que recurra a material
histdrico auténtico sobre las técnicas de asedio, defensa o ataque de plazas fuertes, ciudades y
baluartes o fronteras durante la Edad Media, o tratados sobre el arte de la guerra por autores
de esa misma etapa (algo mejor que descerebrarse vivo, creyendo que un solo Guerrero con
una espada magica, puede derrotar a un batalléon completo, vaya chiste mas malo). Nadie, ni el
mas estlpido de los aventureros, prepara un viaje de exploracion sin anticiparse mediante la
compra de viveres 0 equipo y bestias de carga, eso no lo hace ni el que as6 la manteca.

FUNDAMENTOS DEL NOVA SYSTEM: EQUIPO Y ARMAMENTO

El Equipo es, a grandes rasgos, una de las herramientas fundamentales del aventurero para
enfrentarse a ciertos desafios del Escenario de Camparfia, y a las pruebas o CD’s de
supervivencia en espacios abiertos puestas por el Director de Juego. Un PJ sin éste, no
subsistiria menos de unas horas, y seguramente necesitaria los servicios de una aldea o pueblo
cercano para subsistir y poder descansar. Nadie, ni el mas tonto entre los tontos saldria de
aventuras sin llevar algunas pertenencias, tanto provisiones y agua para el viaje, como una
esterillay una manta en donde poder dormir. Los profesionales, seguramente llevaran una
tienda de campafia, viveres ahumados, utensilios de acampada, instrumentos de medicién
estelar u observacion celeste, tinta y pergamino, un diario de viajes en donde anotar los
puntos importantes a tener en cuenta, y mil cosas mas que se nos pueden pasar por la cabeza.
Dependiendo de la clase profesional que se posea, es mas probable llevar una clase de equipo
que otra, pero muchos elementos de éste son comunes a todo tipo de mochilas y petates de
viajero.

Después, esta el armamento que se lleva, tanto equipado como si no, y el Limite de Carga
(LiCa) para todos los miembros del grupo de aventuras, que es lo maximo que pueden llevar en
su mochila. Este, se calcula de la siguiente manera: todos los PJ's pueden cargar un maximo de
10 kilos - % bonificador de Fuerza (+5, +10, +15, +20, etc), superado éste, sufren un
penalizador de -5 adicional por cada media hora que transporten el peso excesivo, y quedaran
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extenuados (es decir, fatigados) si fallan la Salvacion Fisica necesaria a superar en cada
intervalo de tiempo. Un arma con la que se es competente y se posee entrenamiento con ella,
es una garantia de supervivencia, aunque los lanzadores de conjuros confian méas en la
precision y garantia de su cabala méagica o psiénicas, con las que pueden hacer auténticos
estragos a sus enemigos. Las armaduras, aunque engorrosas y pesadas de llevar, pueden
permitir una reduccion de los impactos y la fuerza de los golpes recibidos, haciendo al PJ
menos vulnerable, sobre todo si es una clase combatiente y es frecuente verle en primera
linea de batalla en los encuentros con seres hostiles. EIl armamento reduce drasticamente la
capacidad de carga de un héroe, y no siempre llevan la cota de mallas puesta, a veces,
prefieren viajar libres de impedimenta pesada, y ponérsela cuando la ocasion realmente lo
requiera (como un combate realmente dificil o la exploracién de una mastaba o catacumba
siniestra). Los Guerreros saben bien lo que es llegar fresco a la refriega, y sus cuerpos estan
preparados para soportar sus blindajes, pero todo tiene un limite. Por ejemplo, dormir con la
armadura puesta puede dejar al dia siguiente al miembro del Reparto extenuado, y se
levantara con un precioso penalizador de -40 al amanecer, como si le hubieran dado una
paliza. Este, desaparece al descansar unas horas o quitarse durante un buen rato el maldito
caparazon metalico.

No todos los lujos y comodidades de la civilizacion estan disponibles para meterlos en la
mochila, pues visitar las posadas, tabernas y paradas de postas es una buena opcién para
conseguir provisiones, material de acampada o exploracién, compartir informacion con otros
aventureros o extraerla de los rumores locales, e incluso ganarse algunos maravedies
realizando pequefias improvisaciones musicales o niUmeros circenses admirables, o recitando y
cantando viejas canciones guerreras o romances épicos (algunos Sidhe mercenarios, son tan
buenos aventureros como musicos, y siempre la gente gusta de oirles alguna vieja historia o
romanza, las cuales cantan acompariados de su citara o laid). Estos establecimientos, pueden
ofrecer desde comida y alojamiento hasta diversiones y placeres terrenales, dependiendo el
alcance del bolsillo de los parroquianos alli alojados. Aunque siempre puede haber fisgones,
embusteros o camorristas esperando liar la gorda, los taberneros mas veteranos cuentan con
un pequefio numero de matones asalariados, los cuales despachan a los gamberros y los
problematicos en cuestion de poco minutos, ya que muchos de ellos son antiguos mercenarios
de las mesnadas profesionales de algun sefior feudal caido en desgracia, o que atraviesan una
racha de poco empleo y tiempos de paz.

Todos los aventureros deben hacer una tirada d100 para ver su dinero inicial (en mv), o
pueden escogerlo de la Tabla de Riqueza por personaje y oficio:

TABLA DE DINERO POR PROFESION

Tirada Guerrero Montaraz Picaro Noble Paladin Mago Lanzador
01-10 200 50 100 300 50 200 100
10-20 300 100 200 400 100 300 200
20-30 400 150 300 500 150 400 300
30-40 500 200 400 600 200 500 400
40-50 600 250 500 700 250 600 500
50-60 700 300 600 800 300 700 600
60-70 800 350 700 900 350 800 700
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70-80 900 400 800 1.000 400 900 800
80-90 1.000 450 900 1.100 450 1.000 900
90-100 1.100 500 2.000 1.200 500 1.100 2.000
+100 +100 +50 +100 +100 +50 +100 +100

TABLA DE DINERO POR POSICION SOCIAL

Posicion ~ Guerrero Montaraz Picaro Noble Paladin Mago Lanzador
Pueblo 300 100 200 300 100 200 100
Llano

Burguesia 2.000 400 800 3.000 400 2.000 400
Clero 2.000 800 1.600 3.000 800 2.000 800

Nobleza  8.000 3.200 6.400 9.000 3.200 8.000 3.200
Realeza  40.000 16.000 32.000 50.000 16.000 40.000 16.000

Para calcular la riqueza total de la que dispone un PJ en dinero liquido (mv), se debe sumar el
resultado de la Tabla de Dinero por Profesién a la de Dinero por Posicion Social (esta ultima,
viene determinada por el Historial del aventurero o por la obtencién de determinadas
Ventajas), con lo cual, sacamos una cifra de varios miles o algunos pocos de miles, bastante
razonable para la época medieval, en la que un jornalero medio podia estar perfectamente en
los 20mv diarios (comida y cama incluidos, a veces se descontaban de la peonada también), lo
que nos hace una idea del poder adquisitivo en aquella época. Los Guerreros, salen todos con
un armay una armadura con la que sean competentes de forma gratuita, y el resto de clases
profesionales igual, siempre que tengan desarrolladas las Habilidades correspondientes. El
Master siempre, en este asunto, dara un blindaje intermedio al que posea varias
competencias en armaduras (si por ejemplo, un Guerrero es competente en Armaduras Ligeras,
Intermedias y Pesadas, pues recibe una intermedia, no una pesada). El resto de elementos de
ropa, calzado, viveres o mochila y utensilios de supervivencia lo deben comprar con el Dinero
Inicial, o buscarse la vida y las marfias para aumentar sus ingresos de alguna manera (los
Picaros del grupo, siempre se ponen a ello en los primeros minutos de juego). Es posible que los
PJ’s busquen la riqueza como uno de sus objetivos personales tras de una aventura o
campafia, o un botin o rescate digno de un sefior feudal, pero llegar hasta esta clase de
recompensas implica meterse en problemas, explorar ruinas antiguas en busca de reliquias o
partirse el cobre con los Orcos en las fronteras. Quién sabe, a lo mejor la vida de un
mercenario no es tan gratificante como parecia en un principio, y los sefiores feudales o
burgueses en apuros son bastante tacafios y regatean con cualquier cosa (el que alguien tenga
varios centenares de miles en sus arcas, no quiere decir que sea generoso y prolijo con el
primero que llegue a preguntarle por empleo).

Los servicios y tasas disponibles las recogemos en las siguientes tablas, que deben ser mas una
aproximacién que una regla a seguir por el Director de Juego. Esperemos que esto os sirva de
orientacion para vuestras primeras campafias y experiencias con este madulo, y creéis un
ambiente lo mas realista y complejo posible:

Articulo Peso (kgs) Descripcion Precio (mv)

Petate de Viajero 1 Bolsa de cuero, con 100
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Mochila de Viajero
Bolsita de Cuero

Alforjas

Esterilla para dormir

Manta (unidad)
Calzones largos
Calzones cortos
Lenceria femenina

Enaguas

Camisa de lino
Bombachos

Blusa de lino

Jubdn de cuero (TAL)
Faja

Vestido de
campesina

Ropas de campesino

Ropa de Artesano

Ropa de Viajero

Vestido de
Cortesana
Vestido de Noble
Dama

Ropa de Cortesano

15

01

0’5

02

0’5

04

02

03

02

04

02

08

19

14

17

2’5

15

cierre de cuerda
Bolsa de cuero con
correajes

Bolsita de cuero con
tiras

Cinturén o Faja
grande cuero con
compartimentos
Trenzado de juncos o
cafiamo a modo de
colchon

Tejido de tela o lino,
lienzo grande

Muda interior de lana
o fieltro

Muda interior de
fieltro para el verano
Ropa intima de
mujer, muda interior
Muda interior de
mujer para las
caderas y posaderas
Elaborada en lino
finamente cosido
Pantalones orientales
de tela o algodén
Camisa femenina de
lienzo o lino

Chaleco con
botonadura o tiras
De telas variadas,
generalmente roja
Ropa de trabajadora
del campo

Ropa de jornalero,
con camisay
pantalon

Incluye jubon,
calzones y mocasines
Para caminantes,
incluye capay
sombrero de ala
ancha

Incluye corsé y falda
abierta

Incluye corsé,
armifio, enaguas 'y
broche para el pelo
Incluye calzones,
jub6n, mocasines y
chaleco

150

100

200

100

50

120

50

60

70

50

100

90

200

100

100

120

200

100

100

600

500
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Ropa de Noble Sefior

Cinturdn de Cuero
Guantes de Cuero
Mocasines

Zapatos de Hebilla

Botas de Viajero

Albarcas

Zuecos
Sandalias

Saco de Estraza
Saco de Cafiamo
Saco de Lino

Cesta de Mimbre
Cesto de Mimbre

Sombrero de Paja

Utensilios de
Cerrajero

Utensilios de
Relojero

Utensilios de
Orfebre
Utensilios de
Carpintero

Utensilios de
Alfarero

Utensilios de
Labriego

Utensilios de
Herrero

2’5

07
0’5
0’8
09

15

0’5
0’5
03

03
07

02

09

06

0’8

1-2 (unidad)

1-2 (unidad)

Incluye capa de
armifios, jubén de
terciopelo, calzones y
mocasines

De cuero con hebilla
metélica

De cuero y buena
factura

De piel y cuero,
cosidos a mano

De piel y cuero,
clavados a mano

De piel y cuero,
clavadas y cosidas a
mano

De cueroy cuerda,
hechas a mano

De madera, tallados
amano

De cueroy tiras de
cuero

De estraza, con cierre
de cuerda

De cafiamo, con
cierre de cuerda

De lino, con cierre de
cuerda

De mimbre, con asas
De mimbre, con
asideras

De paja, con ala
ancha

Incluye ganzuas,
tenazas, alambres,
etc.

Incluye pinzas,
alambres,
destornilladores, etc.
Incluye cincel, buril,
martillete, cepo, etc.
Incluye martillo,
serrucho, pulidora,
etc.

Incluye un pequefio
torno, herramientas
para el moldeo, etc.
Se elige entre hoz,
guadafia, azadon,
etc.

Se elige entre maza,
yunque, pinzas,

700

150

200

450

300

100

200

200

50

50

70

50
70

70

200

200

200

300

200

400/unidad

400/unidad
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Utensilios de
Vidriero/Soplador
Utensilios de
Escritura

Pergamino
Caédice

Libro en Blanco

Buril y Cincel
Martillo

Serrucho

Pinzas

Tijeras

Navaja de Afeitar

Cuchillo de cocina
Cucharay Tenedor
Plato de Loza
Plato de laton
Plato de Porcelana

Vaso de Barro
Botijo
Cantaro

Cubo de Agua

Barrilete

Tonel Pequefio

(5 litros)

Tonel Grande
(10-20 litros)

Barril (20 litros)
Barril (50 litros)
Tinaja (50 litros)
Tinajén (100 litros)
Cuerda 10 mts

Maroma

Garfio de Escalada
Yesca y Pedernal
Mechero de Cuerda

03

0’4
03
03
02

07
09
02
01
02

02
0’4
06
09

06
15

3-5

5-10 (vacio)
10-20 (vacio)
50-60 (vacia)
100-200 (vacio)
10

1/metro
2

02

03

guantes, etc.

Incluye pinzas,
pincho y soplete
Incluye plumilla de
maderay frasco de
tinta

De papel bueno

En papel, con rodillos
de madera

De pergaminoy
tapas de cuero
cosidas

De hierro con mango
de madera

De hierro con mango
de madera

idem

idem

De hierro forjado

De hierro con mango
de madera

idem

idem

De ceramica mala
De latén

De porcelana
artesanal

De ceramica mala
De ceramica buena
idem

De maderay juntas
de metal, calafateado
idem

idem

idem

idem

idem

De ceramica buena
idem

De cafiamo trenzado
o crines de caballo
De cafiamo trenzado
De hierro forjado

De cafiamoy con
yesca

500

1500

100/unidad
400/unidad

1000

300

90

70
70
100
100

150

200

120

90
100/unidad

20/unidad
30/unidad
40/unidad
100

200
200

300

200
400
500
2.000
500

200/metro
300
100
300

TABLA DE ALOJAMIENTO Y COMIDA
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Servicio Descripcion Precio (mv)
Hogaza de Pan De cereal de trigo 50
Jarra de Vino Cosecha propia 100
Vaso de Cerveza Importacion 50
Jarra de Cerveza idem 100
Vaso de Whisky Cosecha Propia 50
Vaso de Vino idem 30
Botella de Vino (reserva) Importacion 500
Botella de Vino (Gran Importacion 1.000
Reserva)
Desayuno con leche y tostada  Fabricacion propia 100
con mantequilla
Desayuno con aguardientey  Fabricacion propia 100
rosquillas
Desayuno con huevos y idem 190
bacén
Desayuno Completo Pan, leche, huevos, bacon, 300
frutay rosquillas
Sopas Variadas Hechas con restos de guisos, 50
a elegir
Plato de Legumbre Legumbre con morcilla o 100
chorizo
Pollo Asado Produccién propia 400
Huevos Revueltos idem 100
Duelos y Quebrantos Recortes de cordero y 300
porcino
Cordero Asado (mitad) Produccién propia 1.000
Pato al Horno idem 300
Huevos Duros idem 100/unidad
Ensalada del Tiempo idem 100
Entremeses Fritos Frituras variadas, de carney 100
pescado
Gallinejas Entresijos 200
Tortilla de Patatas Cosecha propia 200
Tortilla de Cardillos idem 100
Tortilla de Ajetes idem 100
Puerros al Horno idem 100
Patatas Asadas idem 100
Repollo al Horno idem 100
Coliflor al Horno idem 100
Pato Emperador Corrales Propios 400
Gallina en Pepitoria idem 400
Cerdo Asado idem 700
Gato al Horno idem 300
Pajarillos Fritos Pajaros Canoros 100/pincho
Carne de Caballo Produccién propia 200/plato
Conejo Asado Caza de la Zona 300
Perdices Asadas idem 400
Jabali al Horno idem 2.000
Gamo al Horno idem 2.000
Ternera Asada Produccién Propia 400/plato
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Menestra de Verduras idem 200
Estofado Variado idem 200
Carne Ahumada (unidad) idem 100
Carne Salada (unidad) idem 100
Pescado Ahumado (unidad) idem 100
Provisiones de Viajero Dia de camino 100/unidad
Provisiones Secas Semana de camino 500/unidad
Pan del Viajero Un mes de camino 1.000/unidad
Habitacion Simple Camastro, mesay armario 100/noche
Habitacion Comunal Para 3 personas 200/noche
Habitacion Sefiorial Cama, sdbanas limpias, 300/noche
armario y bafera
Jergon Camastros de paja en el 40/noche
granero
Cuadras (alquiler) Para una montura 300/noche
Pienso para Caballos idem 100/noche
Sirviente (alquiler) Servicio doméstico 200/dia
Escribano (alquiler) Documentacion 300/dia
TABLA DE SERVICIOS Y TRANSPORTE
Servicio/Articulo Descripcion Precio
Mula (alquiler) 8 horas 100
Caballo (alquiler) idem 400
Buey (alquiler) idem 300
Mula (compra) Negociable 1.000/cabeza
Caballo (compra) idem 10.000/cabeza
Buey (compra) idem 5.000/cabeza
Caballo de Buena Raza idem 1.000.000/cabeza
Pasaje en Diligencia Trayecto Corto 500/persona
Pasaje en Diligencia Trayecto Largo 1.000/persona
Pasaje en Barcaza Trayecto Corto 300/persona
Pasaje en Barcaza Trayecto Largo 600/persona
Pasaje en Barco Trayecto Corto 1.000/persona
Pasaje en Barco Trayecto Largo 5.000/persona
TABLA DE ARMAS
Articulo Peso (kgs) Descripcion Precio (mv)
Daga 02 Hoja pequefiay 300-400
mango de madera,
ignora un punto de
TA
Daga Pesada 15 Hoja grande y mango 400-500
de madera, ignora
un punto de TA
Daga de Guarda 15 idem 450-550
Espada Corta 2 idem 450-550
Espada Ancha 3’5 Hoja de 09 mts, 500-600
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mango de madera

Tizona 5 Hoja de 12 mts, 1000-1200
puede ser empufiada
a2 manos, +5BO

Cimitarra 15 Hoja de 0"9 curva, 500-600
mango de madera

Katana 1’5 Hoja de 09 semi 3000-3600
curva, puede ser
empufada a 2
manos, +5 BO

Estoque 12 Hoja de 07 mts, 450-550
mango de madera

Hacha de Mano 0’5 Hojade 0’3 mtsy 300-400
mango de madera

Hacha Arrojadiza 05 idem, pero 400-500
equilibrada

Hacha de Batalla 2 Hojade 0’5 mtsy 800-900
mango de madera,
+10BO

Nabatea 1’5 Hojade 0’8 mtsy 1000-1200
mango de madera,
+10BO

No-Dachi 2 Hojade 1’2 mtsy 5000-5500
mango de madera,
+10BO

Mandoble 65 Hojade 1'5 mtsy 1500-1700
mango de madera,
+10BO

Gran Mandoble 75 Hojade 1'8 mtsy 2000-3000
mango de madera,
+10BO

Kurdieff Orco 65 Hojade 1’7 mtsy 3000-5000
mango de madera,
+10BO

Maza Ligera 1’5 Cabeza de Metal y 500-600
mango de madera

Martillo Ligero 15 idem 500-600

Hisopo Ligero 15 idem 500-600

Maza Pesada 35 idem, +5BO 1000-1200

Martillo Pesado 35 idem, +5 BO 1000-1200

Gran Hisopo 3’5 idem, +5 BO 1000-1200

Latigo 2’5 Fibray Cabellos 900-1200
trenzados, mango de
cuero, Presadora

Flagelo 2’5 Tiras de Cuero 800-900
acabadas en bolas de
metal

Flagelo Mayor 3 idem, +5 BO 1000-1200

Brazo de Armas 5 Cabeza de Metal con  850-950
cadenas a mango de
madera, +5 BO
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Anciano del Alba

Lanza

Pica Estandar
Alabarda

Pla Arrojadiza

Shurikens

Abrojos

Daga Equilibrada

Hoja de los Ancestros

Chakram

Arco Corto

Arco de Tejo

Arco Largo

Arco Compuesto

Arco de Laureais

Ballestina

Ballesta Ligera

Ballesta Pesada

8-10

I

01

01

01

0’5

06

04

1’5

15

2’5

4’5

4’5

15

55

75

Piezas de Metal
unidas a un mango
de madera, +10 BO
Cabeza de metal
unida a un palo de
madera, +5 BO
idem

Hacha y pica de
metal unida a palo
de 2 mts, +10 BO
Aguja equilibrada de
metal, ignora un
punto de TA
Estrellita de metal,
ignora un punto de
TAhastaTA 3

Puas de cinco
puntas, ignoran un
punto de TA
Arrojadiza, como
daga

Hachuela de doble
filo, tipo chakram,
ignora un punto de
TA

Disco de metal
arrojadizo, ignora un
punto de TA

Base de maderay
tenddn de gato
Base de Tejoy
tenddn de gato, +5
BO

Base de maderay
tenddn de gato, o
crin de caballo
Base de madera,
mango de cuernoy
tendon de gato
Base de laureais,
mango de cuernoy
tenddn de gato, o
crin de caballo, +10
BOy al dafio

Base de maderay
adaptable a la
mufieca, -5 BO
Base de maderay
bastidor de metal, +5
BO

Base de maderay

10000-20000

1000-1200

1000-1200
2000-2400

200/unidad

300/unidad

10/unidad

500

1000-1200

1000-1200

3000-3600

5000-5500

5000-5500

10000-20000

20000-30000

2000-3000

30000-50000

50000-70000
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bastidor de metal,
+10 BO

Jabalina 1’5 Cabeza de maderao  1000/unidad
metal, palo de 0'9
mts en madera
Arma +5 (mégica o n/a Afiadeun+5alaBO  +1000 al precio base
de gran calidad) y al dafio
Arma+10 (mégicao  n/a Anadeun+10ala +5000 al precio base
de gran calidad) BOvy al dafio
Arma +15 (mégicao  n/a Afiade un+15ala +10000 al precio
de gran calidad) BOy al dafio base
Arma +20 (mégicao  n/a Anade un+20 ala +15000 al precio
de gran calidad) BOvy al dafio base
Arma con Hechizo n/a n/a +10000 al precio
Diario base
Armacon Il Hechizos n/a n/a +20000 al precio
Diarios base
Arma con Il Hechizos n/a n/a +30000 al precio
Diarios base
Hechizo de Nivel len  n/a n/a +10000 al precio
Arma base
Hechizo de Nivel llen n/a n/a +20000 al precio
Arma base
Hechizo de Nivel l1I n/a n/a +30000 al precio
en Arma base
TABLA DE ARMADURAS
Armadura Penalizador Umbral TA Precio
Cuero Blando -5 10 1 10000
Cuero -10 20 2 20000
Tachonado
Cota de Placas -15 30 3 30000
de Cuero
Cota de Mallas -20 40 4 40000
Cotade Anillas  -25 50 5 50000
Mallasy Placas  -30 60 6 60000
Placas -35 70 7 70000
Armadura -40 80 8 80000
Completa
Otras -5 (adicional) +10 +1 +10000
+5magicoode +5 +10 +1 +10000
gran calidad
+10 magicoode +10 +20 +2 +20000
gran calidad
+15magicoode +15 +30 +3 +30000
gran calidad
+20 magicoode  +20 +40 +4 +40000
gran calidad
Hechizo Diario n/a n/a n/a +10000
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Il Hechizos n/a n/a n/a +20000
Diarios
[l Hechizos n/a n/a n/a +30000
Diarios

TABLA DE METALES PRECIOSOS Y GEMAS

Articulo Peso (kg) Descripcion Precio (mv)
Estafio 1 Lingote 100

Cobre 1 idem 100

Hierro 1 idem 200

Bronce 1 idem 200

Plata 1 idem 10.000

Oro 1 idem 100.000

Oro Alquimico 1 idem 100.000
Platino 1 idem 2.000.000
Aluminio 1 idem 2.000.000
Oropel 1 idem 100.000.000
Mithril 1 idem 2.000.000.000
Medant 1 idem 2.000.000.000.000
Uslang 1 idem 1-10%
Metal estelar 1 idem 1-10%
Lapislazuli 10 gramos Gema 100

Opalo idem idem 200

Zafiro idem idem 300
Aguamarina idem idem 400

Topacio idem idem 500

Cuarzo idem idem 100
Esmeralda idem idem 300
Verdemar idem idem 400

Cuarzo de los idem idem 400
Ancestros

Ambar idem Lagrima 500
Diamante idem Gema 100.000

TABLA DE OBJETOS MAGICOS Y MAGIA

Articulo Descripcion Precio (mv)
Pergamino Arcano Papel magico 1000/unidad
Tinta Arcana Tinta Imbuida 10000/vial 10 usos
Plumilla Arcana Imbuida 1000/unidad
Hechizo en Pergamino Nivel | 10000/unidad
Hechizo en Pergamino Nivel Il 20000/unidad
Hechizo en Pergamino Nivel Il 30000/unidad
Grimorio Magico Nivel I-V 100000/libro
Grimorio Mégico Nivel I-X 200000/libro
Varita 3 cargas Nivel | 10000/unidad
Varita 6 cargas Nivel | 20000/unidad
Varita 9 cargas Nivel | 30000/unidad
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Objeto | Hechizo Diario Nivel | 10000/unidad

Objeto | Hechizo Diario Nivel Il 20000/unidad

Obijeto | Hechizo Diario Nivel Il 30000/unidad

Objeto Il Hechizos Nivel | 20000/unidad
Obijeto Il Hechizos Nivel Il 30000/unidad
Obijeto Il Hechizos Nivel Il 40000/unidad
Obijeto Il Hechizos Nivel | 50000/unidad
Obijeto Il Hechizos Nivel Il 60000/unidad
Obijeto Il Hechizos Nivel Il 70000/unidad
Objeto +5 Imbuido +10000 al precio base
Objeto +10 idem +15000 al precio base
Objeto +15 idem +20000 al precio base
Objeto +20 idem +25000 al precio base
Objeto +5 adicional idem +5000 al precio base

Es l6gico que la piezas imbuidas, de gran calidad o bendecidas sean muy caras, y poco
asequibles al bolsillo de los mortales comunes. Estos precios son una referencia para el Reino
de los Hombres, pues los Elfos y los Enanos consideran casi un sacrilegio contra sus tradiciones
poner a la venta el patrimonio de sus antepasados, y esto suele penarse con la horca, 0 con
una suerte aun peor (como el exilio o el castigo con alguna clase de maldicion menor). Adquirir
armas y objetos magicos, es el suefio de cualquier aventurero, pero el Master no se las debe
poner “a huevo” a los PJ’s, deberian ser el premio por una gran aventura, una herencia familiar
(por ejemplo, cuando un miembro del Reparto sale con un arma magica +5 o +10, superior ya
es un abuso) o algun regalo de pueblos y culturas familiarizadas con ésta. Las tiendas de
objetos arcanos estan controladas por logias, asociaciones secretas y masoneria cabalistica, y
el acceso a los articulos de éstas no se deja a cualquier parroquiano que llegue alegremente
manejando grandes cantidades de dinero. Los clientes habituales, suelen ser miembros de
ordenes magicas autorizadas, agentes especiales de los sefiores feudales 0 miembros del Clero
o el ejército, y sus permisos oficiales estan firmados por el monarca del pais, o el arzobispo en
persona. La tenencia ilicita o no autorizada de armas y reliquias, es considerada en muchas
naciones una afrenta para el pueblo y las instituciones, pues un simple mortal sin titulos ni
tierras no debe tener derecho a semejante patrimonio. Es muy comun que a los héroes se les
acaben requisando, extrayendo o pagando grandes rescates por estas joyas milenarias, las
cuales deben ser conservadas en sitios especiales y devueltas a sus duefios o herederos
legales, o, en defecto, pasadas a manos del Estado.

Ademas, un objeto de estas caracteristicas siempre mete al PJ en lios con los ladrones y
cofradias del robo, que ven a esta pieza una forma Unica de conseguir ingresos extra, rescates
millonarios o prestigio como agencia del crimen organizado. También estan los pequefios
sefiores, coleccionistas privados y burgueses acaudalados, que intentan pagarle, robarle o
matar al aventurero mediante enviados y asesinos para quitarle semejante tesoro. Los mas
ambicionados, son las reliquias histdricas de la Edad de Oro, y algunas de ellas han llegado a
provocar hasta guerras por su posesion y su dominio (como las famosas Coronas de los Sefiores
del Abismo, o las Tiaras Elementales).
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FABRICACION DE POCIONES Y ELIXIRES: EL CAMINO DEL
ALQUIMISTA

Para elaborar elixires, filtros o pociones mégicas, se necesita tener entrenado el Talento de
Astrologia y Ciencias Aplicadas, ademas de bastante desarrollada la Habilidad de Alquimia
(Raz). Es més préactico ser Lanzador de Conjuros o Mago para usar esta Habilidad asociada de
una manera eficaz, ya que las pociones tienen asociados conjuros de una escuela o Reino
Magico determinado, normalmente suelen ser los de proteccion, abjuracion o alteracion que
deja aparte los hechizos de batalla (seria il6gico preparar una pocion de Bola de Fuego, pues
sus efectos serian devastadores para el PJ, a no ser que el lanzador quisiera tener conjuros de
reserva si se acaban sus PP, aun asi, es licito que un aventurero que no tiene ni idea de magia
pueda tomarse una pocion de este tipo y proyectar con un +100 la Unica Bola de Fuego que
lanzara en toda su carrera); ademas de oraciones, bendiciones e incluso exorcismos divinos,
rituales de naturaleza, poderes mentales (una pocion de Mover Objeto, seria algo
verdaderamente Gtil si un aventurero necesitara levantar una roca del tamafio de un Troll que
tapa el acceso a una cueva con reliquias y tesoro). Todas las pruebas realizadas con pociones
de conjuros que necesitan CD’s de Proyeccion del Reino (), se realizan con un bonificador
base de +100, independientemente del que tenga el PJ.

Para elaborar pociones y elixires, se necesitan los siguientes elementos, aparte de un lanzador
de conjuros con la Habilidad asociada: un laboratorio con el equipo e instrumental adecuado
(cucurbitas, redomas, alambiques, probetas, etc.), materias primas y una situacion ambiental
adecuada (a veces, la preparacion de ciertas pociones, requiere de unas condiciones
astrolégicas, meteoroldgicas o geograficas especificas, incluso raciales o étnicas). El alquimista
debe pagar a continuacién en maravedies (mv) la mitad del coste del hechizo a concentrar en
la pocidn (consultad la lista de precios de objetos maravillosos, para solventar dudas), siempre
en ingredientes minerales, vegetales o animales, ademas de realizar pruebas con la habilidad
de Alquimia, las cuales han de tener éxito, hasta llegar a un valor numérico igual al coste total
de la hechiceria o conjuro en cuestion (siempre sera mas barato condesar o sintetizar pociones
de bajo nivel, que los conjuros mas poderosos de una lista determinada). Acto seguido,
sintetizado el “catalizador” alquimico, el lanzador de conjuros debe realizar una prueba de
Proyeccién del Reino () y gastar los Puntos de Poder relacionados con el conjuro, entonces, el
vial o frasquito contendra el efecto deseado, pero sélo servira para un solo uso y persona. Si
casualmente se saca una tirada abierta, cada lanzamiento adicional de dados suma una dosis
mas a la pocion, lo que duplica, triplica o cuadruplica su valor de venta real (algo muy
beneficioso para los PJ’s, eso si quieren vender el vial, pero lo mas seguro es que lo guarden
para casos de extrema necesidad).

Las opciones de Puntos de Golpe (PG), son filtros especiales que restauran la puntuacion de
esta Habilidad hasta un méximo de su valor total, nunca por encima de éste, las cuales siguen
las mismas reglas mencionadas anteriormente, pero con una ligera diferencia: no se necesita
un lanzador de conjuros ni una prueba activa de Proyeccién del Reino (), sino s6lo una prueba
de Alquimia (Raz), con una progresion de +5 PG por cada +10 sacado en la CD (si se saca un 50
en la prueba, se obtendra una pocion de +25 PG, un 100, de +50 PG, etc.). Por otra parte, el
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gasto en materiales es fijo, de unos 1.000 mv/dosis, asi que si queremos 3 dosis, pagaremos
3.000 mv, progresando segun este valor en dosis mayores.

Las opciones de recuperacion, son unos filtros especiales que sirven para recuperar parte o
varios puntos de CB’s perdidas de manera temporal o definitiva, hasta un maximo de su valor
antiguo mas alto (si el valor maximo alcanzado fue de 100, pues 100 es ese limite), nunca por
encima de éste, siguiéndose las mismas reglas que para la fabricacion de pociones de PG, pero
con una salvedad: cada dosis se ha de pagar en 5.000 mv, lo que hace bastante dificil
inalcanzable a bajos niveles de poder su elaboracion y obtencion, ademas, cada elixir es para
una CB especifica (Fuerza, Agilidad, Constitucion, etc). Si se saca pifia, se pierden
completamente los materiales y se debe empezar por el principio, pagando su coste de nuevo
y bajo condiciones marcadas por el DJ.

Las pociones condicionales, son filtros y elixires que otorgan efectos afiadidos, como
bonificaciones a las Salvaciones, Habilidades o que activan temporalmente una Ventaja, como
si el PJ la hubiera comprado o alquilado por tiempo limitado, unos 10 asaltos/dosis. Su coste
es aun mas elevado, de unos 5.000 mv/dosis, siguiéndose las mismas reglas para su
fabricacion. Si se saca una pifia, se echan a perder los ingredientes y se debe empezar de
nuevo por el principio.

Pociones, elixires o filtros especiales pueden entregarse a los PJ’s como tesoro o recompensa
por terminar con éxito una sesion de juego especialmente dificil o campafia pequefia, resolver
parte de la trama principal o ayudar al avance de ésta. Se recomienda a los Directores de Juego
no abusar de estas dadivas, pues se corre el peligro de romper el equilibrio de juego, llegando
a situaciones absurdas (como el que los PJ’s acaben teniendo del orden de 10 o 20 pociones en
el Equipo o inventario, y todas muy poderosas). Sin embargo, si en los miembros del Reparto
no hay Clérigos, Paladines o Montaraces, que habitualmente poseen poderes de sanaciony
conocimientos de primeros auxilios, es bueno otorgar algunas pociones de PG, condicionales o
incluso de recuperacion si se enfrentan a peligros extremos o lanzadores de conjuros malignos
(siempre a discrecion del DJ, por supuesto).

OPCIONES ADICIONALES: PLANTAS MEDICINALES

Desde los albores de la civilizacion, el Hombre busc6 remedios para sus dolencias y achaques
de la vejez entre los recursos disponibles a su alcance, como las hierbas curativas o las plantas
medicinales, de las que obtenia paliativos, en cierto modo hasta algunos anestésicos y alivios
de la sintomatologia que estaba obligado a pasar cuando las epidemias, las plagas o los brotes
endémicos hacian acto de aparicién en el territorio de una tribu o, simplemente, los cazadores
habian sido alcanzados por bestias enfurecidas o las armas de un clan rival. Esto obligaba a
atesorar una serie de conocimientos secretos, transmitidos de generacién en generacion, que
otorgaban a los mas ancianos la capacidad de ayudar a sanar algunas enfermedades, ayudar a
la recuperacion de los afectados o salvar a otros de las garras de la muerte. Aun asi, nada
sabian de anatomia, medicina o higiene, y los pacientes morian mas fruto de los errores de sus
tratamientos, que de las propias dolencias en si mismas. Pero estos errores ayudaron a separar
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lentamente la supersticion y los miedos ancestrales de la magia o el verdadero conocimiento, y
finalmente, surgiria la ciencia médica, una de las mas antiguas profesiones de la historia de la
humanidad.

Poco a poco, con la aparicién del laboratorio de alquimista, los conocimientos sobre minerales
o derivados y destilaciones, la observacion experimental y los tratados de antiguos miembros
de esta profesion, asi como sus apdcrifas investigaciones, tildadas de herejia por las religiones
de su tiempo, consiguieron el milagro de permitir el funcionamiento del cuerpo, de sus
organos, elaborar teorias cada vez mas precisas sobre las enfermedades y sus verdaderas
causas, y los éxitos aumentaban, asi como el nimero de pacientes sanados y salvados de las
garras de las Parcas. Después del Renacimiento, la ciencia médica estaba ya en una linea
empirica que en el s. XVIIl alcanzaria el estatus de ciencia exacta, contrastada mediante la
experimentacién y el método cientifico, que reprobaba cualquier practica supersticiosa y
centraba a los profesionales por el camino del empirismo y la curacion de los pacientes. Poco a
poco, hasta las profesiones médicas se diversificaron y especializaron, hasta llegar a la calidad
sanitaria de nuestros dias.

En una ambientacion fantastica, los médicos son una mezcla de empiristas y alquimistas, lo
que habia durante el Medievo europeo, unos investigadores anénimos, perseguidos por la
Iglesia y tildados de herejes, que debian congregarse en secreto para realizar disecciones o
experimentos practicos, poseian mecanismos o herramientas muy rudimentarias y sus trabajos
eran pasados siempre por la criba del Santo Oficio, del que muchos no veian la luz. Pero los
poderosos, los burgueses y los cargos eclesiasticos poseian grandes médicos entre sus
sirvientes, pues la salud de los grandes era una cosa, Yy el destino de la gleba otra bien distinta.
El futuro de un gobernante estaba ligado a su salud, y su salud, marcaba el destino de toda una
nacion o reino. Cada pérdida de una de estas cabezas visibles del poder nobiliario, era una
desgracia irremediable, y dificil de solucionar, porgque los enemigos de éste abundaban en
todos los ambitos, no sélo en las cortes o en palacio.

Pero, al igual que existia una ciencia curativa, también se sofistico el arte del asesinato, como
la fabricacion de venenos cada vez mas potentes, y con este método, muchos grandes y nobles
poderosos cayeron fulminados de la noche a la mafiana. No en vano, las mujeres mas
peligrosas de la historia, eran grandes envenenadoras y conspiradoras, capaces de seducir,
convencer y eliminar si era preciso a los hombres més influyentes de su tiempo. Los
farmacéuticos, eran un oficio aparte, unos especialistas en minerales, rocas, plantas o hierbas
curativas, que preparaban los remedios prescritos por los médicos de palacio, y a la vez,
inventaban nuevos, colaborando estrechamente con éstos en el avance de la ciencia médica.
En el Medievo, muchos de éstos, aparte de los alquimistas o quimicos antiguos, eran tachados
de “sopladores, charlatanes y embaucadores”, porque habia cantidad de farsantes que
viajaban por los caminos predicando remedios milagrosos que eran potencialmente letales
para la salud, o que simplemente no hacian nada, salvo sacarle los maravedies a los incautos y
los crédulos.

Imaginad todo ello en una ambientacion fantastica, en la que los Hombres se hallan en un
periodo de ignorancia cultural enorme, en el que los grandes sefiores del mundo son
analfabetos en su mayoria, y dirimen sus diferencias territoriales por medio de la guerra o las
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armas. La Iglesia, aunque mantiene intacto parte del conocimiento antiguo, poco hace porque
éste se desarrolle o avance, simplemente lo mantiene, y lo usa en beneficio propio. La
informacion independiente, en manos de algunos monjes altruistas o amantes de la verdad
universal, esta castigada con la maxima pena por herejia, y las acusaciones de nigromancia o
supercheria o brujeria por preparar filtros o elixires medicinales, pueden ser el camino de la
hoguera o la ejecucién publica. Las razas antiguas, aunque conservan parte de este saber
perdido, no lo comparten con los violentos humanos, que consideran sus métodos y sus
conjuros de apoyo una especie de hechiceria dafiina del pasado remoto. Ademas, los Reinos
Lejanos no estan al alcance de los simples mortales, y los recursos curativos, son un privilegio
de unos pocos, pero no del pueblo llano. Los druidas, cada vez mas escasos, poseen un
repertorio de hierbas medicinales muy limitado, al igual que los aldeanos de algunas regiones
fronterizas remedios pasados de generacion en generacién, como cataplasmas, bebedizos,
cocciones o infusiones, métodos para entablillar extremidades rotas o calmantes para los
dolores de la tercera edad. El Santo Oficio persigue todas estas practicas, y al que cojan sin
permiso oficial para ejercer esta profesion, le esta reservado el pozo de torturay el destino de
los herejes...

Nombre Propiedades Dosis/Planta Modo de Empleo  Habitat Precio

Tomillo Despeja las 10 dosis Infusién/inhalaciébn Montes 100
vias
respiratorias,
ayudaala
circulacion

Menta Despeja las 5 dosis Infusién/inhalacién Huerta 25
vias
respiratorias

Orégano Ayuda al 5 dosis Infusién/inhalaciébn Montes 75
sistema
digestivo y
respiratorio,
favorece la
menstruacion

Ajedrea Trastornos 5 dosis Ingestion/Infusion ~ Montes 45
intestinales

Capuchina  Combate la 5 dosis Ingestion/Infusion  Huerta 100
salmonella

Alholva Calmante de 5 dosis Ingestion/infusion ~ Montes 100
la tos, ayuda
a la lactancia

Esta tabla, es un ejemplo de plantas medicinales reales, las cuales introducen un realismo a
una ambientacion fantastica o mitolégica que realmente no tiene, aunque sois perfectamente
libres como Dj’s de introducir cualesquiera plantas de ambientaciones fantasticas (como las
famosas Atelas del Sefior de los Anillos, una milagrosa planta cultivada por los Altos Hombres
que podia cerrar cualquier herida y solo el heredero del trono de Gondor, podia usar con total
efectividad para sanar las enfermedades, pues habia sido criado entre los Elfos). No se debe
atribuir a una planta propiedades demasiado poderosas, pues seria extremadamente
desequilibrante en el juego, su precio en el mercado también rondaria cifras astronémicas, y
seguramente, las élites del mundo pelearian por poseerla o cultivarla. Pensad en versiones
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mas “reducidas” de éstas, como simples paliativos para el dolor, y si ayudan a restablecer PG,
penalizadores o secuelas permanentes, en alguna especie de defecto que compense este
proceso beneficioso, como que crezca en regiones apartadas, su valor sea elevado o los
mercaderes tengan prohibida su comercializacion, y sélo los templos cualificados o casas de
atencion a los enfermos tengan permitida su accesibilidad, de esta manera, evitais conflictos
en el Escenario de Campafia, 0 que algtn jugador espabiladillo con buenos rangos en
Supervivencia, se dedique toda la aventura a buscar “plantas milagrosas”, para curarse
automaticamente o hacerse rico al venderlas al mejor postor (bueno, si ha sido tan afortunado
en las tiradas que las ha sacado todas, es normal que por lo menos obtenga una planta
milagrosa, aunque luego el malvado DJ sea capaz de ponerle un monton de taras y defectos a
su utilizacion).

REGLAS BASICAS: LOS ENCUENTROS

No todas las aventuras de este reglamento basico deben cefiirse a los momentos sociales en la
Corte del rey o a la exploracion de los recintos sagrados del templo perdido de no sé qué
pueblo antiguo, también puede tener que ver con entrevistas e intercambios de informacion
con espias, intrigas palaciegas, lios de faldas, conspiraciones en el ejército del sefior feudal,
rebeliones en la sombra, etc. Y parte de estos momentos son denominados encuentros,
situaciones especiales en las que se debe interactuar con un PNJ determinado, sea hostil o
pacifico, echando mano de las Habilidades y obteniendo recompensas en forma de varios
Puntos de Aventura. Veamos de qué tipos pueden ser estos encuentros, y como distinguir
unos de otros:

- Elencuentro hostil, es un choque frontal con una entidad o criatura maléficay
destructiva, que no atiende a negociaciones y generalmente vive apartada de los
escenarios de campafia pacificos, tiene un territorio de caza determinado y odia
profundamente a los intrusos, profanadores o saqueadores de tesoros, a los cuales
recibe con fiereza o presentando batalla a muerte, o hasta que no tiene mas remedio
que rendirse y huir a un lugar mas seguro. Aqui, los PJ's deben realizar tiradas de
Iniciativa, determinar un sistema de turnos y esperar a que se resuelvan los momentos
de cada uno para poder actuar por orden en cada asalto de combate. Al final del
encuentro, los vencedores pueden quedarse con las posesiones de los vencidos,
saquear sus cadaveres y repartirse el botin. Estos encuentros, bonifican especialmente
el Ataque, Defensa, poderes sobrenaturales o habilidades marciales de los personajes
principales.

- Elencuentro pacifico, es generalmente un intercambio de palabras o informacion con
un PNJ mas razonable y civilizado, el cual es mas proclive a las negociaciones
beneficiosas 0 a las cesiones a cambio de ciertos privilegios por ambas partes, y suelen
acabar en éxito si los PJ’'s dominan el arte de las relaciones humanas, el protocolo o la
diplomacia palaciega o clerical. Aqui, cada PJ puede actuar de una manera u otra, pero
deberian dejar las artes urbanas para los expertos del grupo, y atender otras
necesidades, como la busqueda de alojamiento o la practica de Habilidades circenses o
artisticas para entretener al pueblo y ganar algun dinero extra. Estos encuentros,
bonifican las Habilidades no ofensivas ni defensivas, y se centran mas en el aspecto
narrativo y teatral del mundo de aventuras. Hay campafias basadas s6lo en esta idea, y
en las que no se pega un solo flechazo o se desenvaina una espada.
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- Elencuentro mixto, es una situacion especialmente delicada, pues puede tratarse de
la negociacion hablada con el sefior feudal que esta asolando las murallas de otro pais,
una criatura maligna excepcionalmente poderosa (y a la que no conviene enfadar
demasiado) o un PNJ divino o sobrenatural, al que no le importe mandar a los PJ’s al
Reino de los Muertos al menor signo de hostilidad. Primero es intentar las artes de la
diplomacia o la negociacion, después, si las cosas no han salido como se esperaba,
entonces se desenvaina y todo por la patria. O a lo mejor es una manera de entretener
al enemigo, mientras los restantes miembros del Reparto intentan acercarse por
detras al campamento atacante, eliminando a sus defensores y rompiendo el cerco de
la ciudad, mientras el lider del grupo trata de ganar algo de tiempo extra.

Un encuentro pacifico puede convertirse en uno hostil si los PJ's no tienen ni idea de
manejarse en sociedad, o si sus maneras son rudas y su temeridad y falta de respeto hacia los
PNJ’s amigos es total. Recordad que los extranjeros gamberros son colgados en la horca
después de estar arrestados el dia anterior, y de confiscarles las armas y el Equipo. Los que se
resisten, son pasados sin piedad a cuchillo por los soldados de la ciudadela. Pensad que estais
en un momento historico similar al Bajo Medievo europeo, y no habia los buenos modales y el
recato del que ahora hacen gala muchos agentes de la ley. A los ladrones se les encierra, a los
cuatreros se les cuelga y a los insurgentes se les tortura y decapita. Asi de simple, las cosas
eran muy diferentes hace mil afios de lo que son ahora mismo (no en vano nos vamos
volviendo mas civilizados, 0 al menos eso parece). Y los abogados defendian en medida de la
posicién social, ni los nobles, ni los prelados, ni los mercaderes adinerados solian pasar mas
alla de un juicio bien orquestado y una absolucién por buen comportamiento. Pero otra suerte
esperaba a los campesinos o los mercenarios a sueldo buscadores de problemas. Sed cautos,
insensatos, no metais la pata tan a menudo, pensad bien en lo que vais a decir o hacer, y
escuchad atentamente al Master en todo momento. Eso puede salvar mas de una ficha, y éste
sistema suele generar fichas muy completas e interesantes. No malgastéis papel a lo loco.

REGLAS BASICAS: EL COMBATE

Pero no todo el campo es orégano, y a veces el Guerrero debe repartir pufietazos o tajos a
diestro y siniestro, y es que los Goblins, Orcos y No Muertos no entienden de relaciones
publicas, y cuando llega la hora de las tortas, mariquita el Gltimo o a machacar craneos
malignos se ha dicho. Chocan los aceros, la esgrima se pone en juego y hasta los Picaros
buscan el flanco de sus adversarios para apufialarles, mientras el Montaraz deja secos a los
eshirros maléficos a flechazos y el Clérigo bendice a todo el grupo, a la vez que el Mago
prepara algun poderoso y efectivo conjuro. Nadie, ningln oficio de aventurero esta realmente
descompensado en combate, todos son medianamente o competentes en sus Habilidades
ofensivas y defensivas, y la magia mejor afinada puede ser el arma mas letal y destructiva que
existe (se habla de hechiceros que han hecho volar por los aires una ciudad entera con un
gesto, pero esto esta aun por demostrar).

El combate, es una actividad distinta de las demas, se mide en turnos o unidades temporales
mas pequefias, de una duracion de seis a diez segundos, y sirven para escalonar y reglamentar
adecuadamente las acciones de los PJ's y las criaturas hostiles durante la batalla. Si los PJ’s son
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vencidos, pueden huir o morir defendiendo sus vidas, y si vencen, repartirse un botin de
guerra del despojo de los enemigos caidos en justa honorable. El cédigo de honor de ciertas
culturas guerreras antiguas, incluia el torneo o duelo a muerte de paladines de ambas
facciones, y los ganadores se quedaban con el premio o la ciudad sitiada. Ahora, los combates
son mas tacticos y la tecnologia militar empleada no distingue entre lo honorable y lo cobarde,
sino entre vencedores y vencidos.

Antes de comenzar el combate, se deben realizar tiradas de Iniciativa, las cuales consisten en
sumar el bonificador de la CB de Agilidad (més penalizadores o bonificadores afiadidos por
Ventajas y Desventajas, Posicion, Situacion, Movimiento, etc.) a un lanzamiento de un d100 o
2d10, y éste se anota jugador por jugador, finalmente, el Méster tira por los enemigos, a los
cuales manejara en el escenario de batalla. Empieza el turno de Iniciativa el que mas
puntuacién haya sacado, después el siguiente, y asi hasta el que peor resultado haya tenido
con los dados o en total. Recordad que aqui no hay pifia, por bajo que sea el resultado, se
acttia en orden descendente de INI. Si algtn PJ no se ha percatado de la situacién de combate
(esta despistado, distraido, no ha visto a las criaturas hostiles o bajo los efectos de algun
conjuro de Mentalismo, por ejemplo), entonces se le aplicara el reglamento del asalto-
sorpresa... ¢y qué es el asalto-sorpresa, en qué consiste?

Imaginad que todos los PJ’s han sido sorprendidos (les han pillado mirando al techo o a las
musarafias, o con la guardia baja), lo que implica que estan impedidos a realizar otra accion en
ese asalto que no sean Habilidades evasivas o de Defensa, y los enemigos iran siempre
primero. Pero esto también reporta un precio adicional a pagar: no s6lo estan impedidos a no
poder atacar, sino también pierden su bonificador de Agilidad (Agi) a la Defensa, y sufren un
penalizador de -40 a sus maniobras defensivas. Estos penalizadores pueden crecerse si ademas
son sorprendidos por la espalda (-20 adicional) y por el flanco (-15 adicional, una auténtica
faena, por no hablar mal). Cualquier criatura fuera del radio de alcance visual, auditivo o
cegado o aislado de la accion de combate, sufre este asalto-sorpresa, y se aplicaran estos
penalizadores. Un Picaro, conocedor de esta ventaja, usa su Habilidad de Exterminio para
asestar ataques definitivos a las avanzadillas del grupo hostil, o llegar hasta ellos y mandar a
los Infiernos a unos cuantos, antes de que avancen para interceptar a los héroes. Un centinela
sorprendido de esta manera, recibe el golpe letal durante un asalto-sorpresa a todos los
efectos, y si sobrevive, puede tirar Iniciativa de forma normal (pocos hay con el metabolismo lo
bastante fuerte para seguir en pie después de un apufialamiento lumbar o ser degollados a lo
bestia, quizas un no muerto si pudiera).

Cada PJ (o criatura hostil), en su turno, puede realizar un total de dos acciones normales, no
complejas y que duren menos de seis segundos. Estas, pueden ser las siguientes:

- Movimiento: un PJ se puede mover a su velocidad normal (dependiendo de su
estatura, recorre menos o0 mas distancia en un asalto), generalmente unos 10 mts en
linea recta, 0 15 mts a paso ligero, 0 30 mts a la carrera. A continuacion, puede
desenvainar un arma, atacar con ella si la tenia en la mano o preparar un conjuro, o
iniciar unas Piruetas para ganar un flanco, etc.

- Usar un Objeto: si el PJ posee un objeto capaz de ser usado en combate (como un
frasco incendiario, una bomba de humo de los ninjas, unos abrojos, etc), puede hacerlo
gastando una de sus acciones, y a continuacion atacar, moverse o situaciones
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similares. Si no lo tiene en la mano o preparado, debe usar una accion para buscarlo y
otra para usarlo debidamente, y no se puede mover del sitio en el que esta.

- Atacar/Defenderse: los PJ's pueden atacar con un arma equipada a una o dos manos
en cuerpo a cuerpo, siempre que la tengan cercay sujeta firmemente. Si no, debe
gastar una accion para preparar el armamento y sacarlo de su lugar o funda, y, a
continuacion, atacar. Siempre, antes de cada asalto, cada jugador decide qué parte de
su Bonificacion Ofensiva (BO) suma a su Defensa, y s6lo se podra defender si después
del ataque, guarda una accion para poder parar o esquivar. Si un héroe esta rodeado
por todas partes, cada tirada de Defensa adicional resta un -20 a su puntuacién, hasta
que esta puede llegar a ser negativa. Los PJ’s heridos o en malas condiciones fisicas,
pueden tener importantes penalizadores en un combate posterior, y es mejor no
arriesgarlos demasiado a atacar (mejor dejar todo lo que quede a Defensa, para salvar
al menos la vida).

- Disparar: un arco ha de ser tensado antes de un encuentro, y realizar esta accion
durante un combate, suele exponer demasiado a un tirador experto, que prefiere
desenvainar a confiar en su pericia o sus reflejos. Los Elfos, poseen un bonificador
natural de +50 a esta prueba de Agilidad, y son grandes maestros en el arte de tensar,
cargar y disparar en el mismo asalto (esto, seria imposible en un humano normal),
aunque algunos arcos élficos poseen un filo defensivo, y pueden ser empleados como
armas de meleé hasta poder ser montados (esto ha podido ser comprobado por
algunos bersékeres Orcos, a los que han degollado para después asaetearlos en
cuestion de minutos). Tensar de manera normal un arco, suele llevar varios asaltos
(depende de la complejidad del arma, y de su manufactura) en una prueba de Fuerza o
Agilidad, y debe ser siempre exitosa. Para disparar una flecha, se necesita una accion
para cargar o apuntar y otra para disparar (lo que impide defenderse de un ataque de
meleé), lo que consume las dos, aunque se puede hacer todo en una misma accion,
pero con un penalizador de -40 al disparo con el arma a distancia (imaginad a un Elfo
montaraz, disparando dos flechas por asalto y dando en el blanco, un Impacto Critico
cada seis segundos exactos, qué pasada, ¢verdad?). Las ballestas ligeras y pesadas,
aunque tremendamente eficaces, tardan bastante en ser preparadas (de dos a tres
asaltos, a veces mas, depende del modelo y de los materiales con que esté fabricada),
lo que impide el que se usen mas de una vez por encuentro, y algunos PJ’s prefieren la
velocidad del arco compuesto, y su terrorifico alcance como mejores garantias (unos
200 mts, para ser exactos).

- Ataque Doble o Multiple: un PJ con la Ventaja de Ambidextro, puede realizar dos
ataques por asalto, y una accion estandar a continuacion, como moverse o atacar de
nuevo, pero restaria la Defensa, y deberia guardarsela para poder impedir salir herido
del combate. Es decir, que podria atacar tres veces en ese asalto. Un PJ con mas de
100 (101 en adelante) en su puntuacion de Ataque, puede permitirse realizar dos
ataques con la mitad de su bonificacion (es decir, si posee 110, dos de 55; si posee
120, dos de 60, etc), aplicandose la particularidad de que su pericia es lo bastante
buena para hacerlo. Con la maestria, podria llegar a los tres ataques en un mismo
asalto, y ademas, un cuarto adicional si rechazase la opcion de poder defenderse, pero
se arriesgaria a no tener Defensa alguna.

- Maniobras Evasivas: un miembro del Reparto puede, a su vez, retirarse de un
combate si usa Habilidades evasivas (como Acrobacias o alguna aptitud teatral que
pueda engafiar a un oponente), o dar algunos pasos hacia atras, siempre mirando al
oponente y con la guardia alta. Aun asi, el oponente tiene derecho a un ataque de
respuesta, una accion gratuita en la que ataca con su mayor bonificacion, y que no
resta accion alguna o implica ningln penalizador. Si impacta en el héroe o es herido,
entonces la maniobra evasiva queda abortada y no puede actuar en su siguiente turno
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de Iniciativa, relegado simplemente a tiradas de Defensa con los penalizadores
apropiados.

- Lanzamiento de Conjuros: los PJ's lanzadores de conjuros, como la magia divina,
arcana, mentalismo o natural, pueden intentar preparar un conjuro como accion activa
y premeditada, guardandose una para la Defensa, pero esto implica que el conjuro se
lanzara en el siguiente asalto, o en alguno de los posteriores. Cada vez que el
hechicero o lanzador sea atacado, tiene que realizar no solo la tirada de Defensa
necesaria, sino una de Conocimiento del Reino () con un penalizador de -20 adicional
por cada asalto que permanezca en medio de una refriega cuerpo a cuerpo. Si es
alcanzado por un arma de meleé o de larga distancia, el hechizo se disipa y los Puntos
de Poder empleados se gastan de manera normal. Si un conjuro es lanzado a
bocajarro, es muy probable que también dafie al conjurador, si es que es de area o de
batalla, debido al impacto energético que éste produce. Si saca una Salvacion de
Reflejos a CD 80 o més, evitara también los efectos, a menos que sea un hechizo de
area.

- Acciones Gratuitas: hablar, bromear con los oponentes para incordiarles, dar 6rdenes
a los compafieros o instrucciones de combate, gesticular o hacer sefiales mimicas,
mirar o respirar, son acciones gratuitas, que se suponen no cuestan nada en acciones
estandar a los PJ’s, permitiéndoles gastarlas de manera normal mientras cumplen
estos requisitos. Una criatura sobrenatural puede desenvainar o cargar un arma como
accion gratuita, algunos Elfos silvanos han preparado un arco ante la estupefaccion de
sus camaradas de aventuras a la velocidad del pensamiento. E incluso algunos
conjuros pueden ser lanzados de esta manera, tened mucho cuidado con los seres
demasiado milenarios o “divinos”.

TIRADAS ABIERTAS Y PIFIAS EN COMBATE

Hasta el Mediano mas asustadizo, el Picaro mas torpe en batalla y el Goblin mas enclenque
puede tener su dia grande, y sacar una tirada abierta en Ataque o Defensa, dejando a los
parroquianos petrificados en el sitio y llenos de estupor. El Guerrero mas temible y respetado
en todos los campos de batalla puede pifiar como un maldito, y acabar clavandose la espada
en un pie. Un mal dia lo tenemos todos, y eso es lo que hace grande al sistema d100, que es
mas realista y descriptivo, profundo y detallista que el resto, permitiéndonos encontrarnos con
situaciones mas variadas y similares a las que suceden a diario a nuestro alrededor, pues la
estadistica demuestra que la probabilidad de realizar un prodigio semejante es reducida, pero
no imposible.

Hay dos clases de tiradas en combate: las de Ataque y las de Defensa, y ambas pueden ser
afectadas por tiradas abiertas y pifias de igual manera que las demas. Sacar una tirada abierta,
no tiene limite en combate, pero tampoco la pifia, y el desastre puede ser mas grave de lo que
parecia en un principio al consultar las tablas correspondientes. Las Habilidades poseen todas
un limite de 200 en las criaturas humanoides, tengan la bonificacion que tengan. Hay ciertos
sortilegios arcanos que permiten rebasar estos limites, pero no estan al alcance de todo el
mundo, y son un secreto bien guardado. Pero esto no acaba aqui, pues, si hay un Impacto
exitoso, puede ser Critico (solo si el resultado de la tabla asi lo confirma), convirtiéndose en un
Impacto Critico. Entonces, se repite el proceso del lanzamiento de dados, pero esta vez no hay
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Pifias ni Tirada Abierta. El resultado sacado, segun el tipo de armay el dafio que produce, sera
definitivo y quiza deje seco al enemigo en el sitio con apenas un rasgufio en una vena
importante del cuello (creedme, cosas mas impresionantes se han visto).

Sacar una Defensa muy alta con una Tirada Abierta no implica gran cosa, simplemente, que el
Ataque del enemigo ha sido rechazado con facilidad, dejando en ridiculo al luchador mas
preciso y letal. Pero pensad en que la suerte no siempre esta del mismo lado, siempre cambia
de duefio, y el que creia tener una tarde memorable, puede acabar lleno de Impactos Criticos
por todo su cuerpo, y viajando al Mas Alla. Por ello, restar Ataque para sumar Defensa es una
opcion muy buena para los PJ’'s menos diestros, y permite escapar de los oponentes mas fieros
y con mejor esgrima, o buscar su flanco y herirles aprovechando esta ventaja, poniendo las
cosas mas equilibradas.

Cuidado con las criaturas grandes, pues son inmunes a Impactos Criticos, y la decepcién puede
ser enorme cuando el Guerrero de turno comprueba que su arma no puede decapitarla de un
solo tajo. Pero atencién a las tiradas abiertas, pues un dafio lo bastante alto, puede mandar al
Infierno al Troll méas poderoso de los ejércitos de la Sombra. Los seres méas descomunales,
deben ser alcanzados por hechizos poderosisimos o armas legendarias para tan siquiera
hacerles mella, y, aunque es facil alcanzarles, sus duras pieles o blindados corpachones apenas
sienten los golpes y tajos de las armas convencionales. Estais avisados.

Las armas no soportan una tirada abierta més alla del umbral maximo de su Resistencia, y una
muy alta puede desmontar una espada, hacer que el palo de un martillo de guerra se astille 0
que nos quedemos con una daga partida en la mano. Excalibur, la legendaria espada del mitico
rey Arturius, se quebré en mil pedazos cuando intentd vencer a Lancelot, que tenia la extrafia
maldicion de no poder ser vencido jamas en un combate de pares, un precio muy alto por
romper algo que era mas duro que el metal estelar. Hasta las armas mégicas tienen este
umbral, y las convencionales deben tirar su Resistencia cuando golpean la dura piedra, 0 a una
criatura magica especialmente dura, o se enfrentan a un filo de metal arcano (Mithril, Medant,
Uslang, etc). Siempre que se saque mas de 200 en un resultado de Ataque, se debe tirar la
Resistencia del arma, y si es magica, el umbral aumenta un +50 por cada +5 magico (y no de
calidad superior) que posea la misma. Esto funciona de forma muy sencilla: la Resistencia viene
marcada por un nimero de rotura, el cual marca el limite de castigo vibratorio que aguanta el
objeto. Se tira un d100, si se supera éste niUmero, el arma se rompe, y si es de madera, queda
completamente inutilizada y sin posibilidad de ser recuperada de nuevo. Esta regla es
opcional, y se puede omitir para las ocasiones mas estandar, dejandola para situaciones
especiales, como las anteriormente citadas. Hay armas legendarias que aguantarian un n° de
rotura inverosimil, pero no estan al alcance de cualquiera, ademas, no estan a la venta.

ASALTO-SORPRESA: TIEMPO MUERTO

iQué faena cuando a un jugador le pillan literalmente mirando las musarafias cuando empieza
un combate! Naturalmente, el efecto contrario es mucho mas esperanzador o emocionante
para el PJ, pues sorprender al enemigo (ya sea al preparar una emboscada, o porque el Picaro
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del grupo ha conseguido acercarse por la espalda a un enemigo para despacharlo de un solo y
rapido movimiento de flanqueo letal). El Asalto-Sorpresa es un asalto al comienzo de un
combate, en el cual no se tira Iniciativa, ya que los PJ’s o criaturas sorprendidos no estaban
preparados para responder adecuadamente a esa agresion, por muy heroicos y
experimentados que fuesen. En este asalto, los agresores acttian primero, y los sorprendidos
sufren un penalizador de -40 a su bonificacion de Defensa, pierden su bonificacion de
Agilidad, y ademas. Se pueden afiadir dos penalizadores mas: -15 por el flanco, y -20 por la
espalda.

Es el Director de Juego quien decide si un asalto-sorpresa debe ser tratado como tal o no,
aunque puede pedir a las victimas u objetivos, en el caso de ser los miembros del Reparto,
tiradas del Grupo de Percepcion a tal efecto (Escuchar, Otear el Horizonte, Buscar, etc), para
gue puedan evitar la emboscada o este acto traicionero y vil por parte de los agresores
malignos. Quienes superen la CD perceptiva, no se consideraran bajo los efectos del asalto-
sorpresay, aungue son atacados igualmente, pueden tirar Iniciativa con completa normalidad,
o declararse en Defensa Parcial o Total para repeler el ataque, pero aguellos que no se hayan
dado cuenta, sufriran el mismo con total normalidad.

Veamos coémo podemos distinguir el Asalto-Sorpresa del que no lo es:

- Cuando un PJ o criatura es sorprendido por un grupo de atacantes, y éste no era
consciente del peligro o zona activa que se declara en tal lugar.

- Cuando una criatura de naturaleza méagica o divina ataca por primera vez a los héroes
y tiene una BO superior a 200, se puede permitir el lujo de desenvainar o agredir a
velocidades poco terrenales, lo que se considerara asalto-sorpresa.

- Cuando un Picaro obtiene éxitos en las tiradas de subterfugio necesarias para
acercarse a una victima lo bastante, se considerara asalto-sorpresa.

- Cuando unos héroes o criaturas preparan con éxito una emboscada, y los objetivos

fallan en sus CD’s del Talento de Supervivencia a tal efecto.

- Cuando un Mago distorsiona de algin modo la realidad fisica o ralentiza el tiempo en
algunas zonas activas, puede aplicar bajo la supervision del Master las reglas del
asalto-sorpresa.

- Cuando un jugador esta distraido antes de un combate, se declarara para él asalto-
sorpresa.

PREPARAR UNA EMBOSCADA

Aunque existe una Habilidad al respecto, y los Montaraces son los maestros en la materia, la
preparacion de una emboscada es algo que los PJ’s deberian hacer con enemigos superiores o
mejor pertrechados para el combate, pues conseguir el Asalto-Sorpresa puede ser muy
perjudicial para los adversarios, y los objetivos sorprendidos, son especialmente vulnerables al
ataque coordinado de los aventureros que saben ponerse de acuerdo en una situacion asi,
pero cuidado, la emboscada puede ser abortada en el momento que alguna de las criaturas se
percate de ella, y puede ser que el tiro salga por la culata. Mas vale anticiparse inspeccionando
el terreno y realizando una serie de preparativos preliminares o teniendo en cuenta los
siguientes factores:
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- Latrayectoria o recorrido del objetivo es crucial, pues saber por donde van a pasar es
vital para elegir adecuadamente el sitio ideal para el asalto-sorpresa. Por ello, més vale
preparar sobre la arena el posible itinerario de los enemigos o marcar en un mapa los
accidentes orogréficos, las elevaciones del terreno o los arboles y edificaciones del
mismao.

- Eltiempo de preparacion es crucial, pues, a mayor cantidad de éste disponible,
mayores son las posibilidades de éxito. Cualquier accion precipitada, puede ser la
ltima de todas ellas, y exponer al grupo a una muerte segura o a bajas muy valiosas.

- Los medios disponibles, como empalizadas, trampas, defensas naturales, murallas o
pasos elevados y precipicios, cualquier ventaja del terreno puede valer, aparte de la
utilizacién de redes, armas de proyectiles o lanzamiento de conjuros, que aqui pueden
ser los grandes protagonistas. Cegar con un hechizo de luz a los oponentes para
después sacudirles a mansalva es un método rapido, efectivo y poco complicado de
obtener ese asalto-sorpresa tan deseado.

- Las capacidades, pues han de ser ponderadas ahora las Habilidades marciales o
combativas del grupo, y de qué manera cada uno debe ubicarse en la emboscada o
qué medios usar como los mas efectivos, para causar el mayor dafio posible en el
menor tiempo posible. A veces, la mejor manera de ayudar para algunos, es,
simplemente, haciendo de vigias en una posicion elevada, o, simplemente, no hacer
nada hasta el momento adecuado.

A LO BESTIA: COMBATE SIN ARMAS

Hay PJ’s que parecen salidos de las cavernas directamente, capaces de liarse a cabezazos con
un minotauro y ganarle por dureza de craneo, o de partir a pufietazos una coraza, aunque esto
solo podria hacerlo una deidad o un ser sobrenatural. Pero, aun asi, en combate, los monjes
orientales o los Guerreros de cuerpo a cuerpo con artes marciales pueden ser terribles
amenazas en estos enfrentamientos, y salir victoriosos de ellos sin ningun rasgufio.
Normalmente, salvo excepciones, los luchadores marciales no llevan apenas proteccion, y se
fian de su Defensa Adrenal para esquivar los ataques de sus enemigos, de los cuales se zafan
con movimientos ligeros y elegantes, o la celeridad salvaje de un barbaro nortefio en las
densas tundras del Yermo.

Si no se es competente en Combate Marcial, se puede usar la bonificacion de Agilidad o Fuerza
para atacar, pero se recibe un penalizador a todo Ataque de -20, y el oponente armado tiene
derecho a un atague de oportunidad para repeler este acto ofensivo. Los que son
competentes en alguna de estas Habilidades, pueden usar sus artes como si de un arma
corporal se tratase, y no reciben ataque de oportunidad cada vez que agreden a sus objetivos
con este entrenamiento marcial. Los animales y criaturas malignas con armas corporales,
como cuernos, garras, tentaculos o apéndices de todo tipo, son considerados “enemigos
equipados” a todos los efectos, por lo que se comportan de cara al reglamento como los
monjes orientales, s6lo que poseen su propia tabla de Ataque (Garras y Cuernos, Colmillos y
Tentaculos, ver méas adelante). Los animales con ataque de colmillos o garra pueden llegar a
inocular ponzofias ubicadas en glandulas especialmente preparadas para segregar veneno,
como ciertos reptiles de pequefio tamafio, algunos anfibios y ciertas versiones mas grandes de
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insectos gigantes, pero estos ultimos son menos abundantes (se dice que hay caracoles del
tamafio de una carroza, eso habria que comprobar sino es una leyenda de ultramar).

COMBATE ARMADO: REGLAS BASICAS

Un PJ debidamente equipado y competente con el armamento que usa, recibe una serie de
bonificaciones al Ataque, las cuales le permiten servirse de una o varias Habilidades ofensivas,
asegurando su éxito a la hora de impactar o alcanzar objetivos hostiles, defenderse mejor de
las agresiones y asegurar su supervivencia en situaciones limite. Las armas son una garantia de
salvaguarda personal, y los Guerreros los maestros indiscutibles de este arte, aunque los
Clérigos y Montaraces no se quedan atras, y los Picaros son buenos zapadores y artistas de la
estrategia de combate acrobatica por los flancos y puntos débiles del enemigo. El arte de la
lucha bélica impone también cierta disciplina y entrenamiento marcial en el uso de las armas,
los mercenarios y la soldadesca pasan largos meses de privaciones, maniobras y
adiestramiento militar severo para convertirse en diestros combatientes, y los resultados son,
a corto plazo, realmente sorprendentes.

Distinto, muy distinto es saber manejar un arma, que tener un entrenamiento intensivo en
ellas, y un conocimiento que permite empufiar varios tipos sin restricciones, sacar ventaja de
ellas o imponerse en un enfrentamiento a los que no estan acostumbrados a situaciones de
meleé o larga distancia, y las distintas variantes que se pueden alternar entre ambas. Por eso,
el Guerrero representa la clase de aventurero mas competente con ellas, pues se supone que
ha recibido este adiestramiento especial militar en algdn momento de su vida, y ha formado
parte de algin ejército como recluta, suboficial o incluso como capitan de alguna tropa feudal
de algun sefior de menor importancia, pero con suficientes medios para permitirse un cuerpo
de alguaciles o una mesnada a sus 6rdenes. Los caballeros, cuerpos de élite de luchadores bien
equipados a caballo o Caballeria Pesada, poseen normalmente un séquito de hombres de este
tipo, asalariados o voluntarios, reclutados por la fuerza o escogidos de entre la juventud de las
aldeas, para servir los intereses de su sefior y defender las fronteras de las incursiones
enemigas, u hostigar los feudos y posesiones de un noble rival.

Las hay ligeras e intermedias, pesadas y mandobles, largas lanzas y alabardas, mazas capaces
de incrustar un craneo entre los hombros de su duefio o espadas bastardas y tizonas, las cuales
pueden ser empufiadas a una mano o a dos, para sacar mayor provecho de sus propiedades en
combate.

No ser competente con un arma, implica una penalizacion de -80 a todas las maniobras con
ella, pues se considera que el PJ jamas ha sido una de este tipo, aunque se salva si domina el
Talento del grupo de armamento al que pertenece la misma (si eres competente con martillos
y mazas, pues manejas un martillo con una bonificacién menor, pero sin penalizador alguno,
pues estas entrenado en el Grupo de Habilidades), entonces, podra utilizarla de una manera
parcial y no tan efectiva como su armamento predilecto, pero, al finy al cabo, podra emplearla
sin excesivos problemas. Este inconveniente de no estar familiarizado con un Grupo de armas
es bastante realista en combate armado, y los PJ’s 0 miembros del Reparto lo pasaran
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terriblemente mal si empufian algo que no tienen ni idea de cémo usar (lo que en la realidad
seria factible, pues nosotros jamas hemos empufiado una tizona).

En fin, el combate armado posee también una serie de reglas, las cuales mencionamos a
continuacion:

- Usar un arma con la que no se es competente, implica un penalizador de -80 a esa
Habilidad. Esto se aplica para combate en todo momento, y también se suma a los
penalizadores o bonificadores por Movimiento, Posicion, Situacion o similares.

- Usar un arma sin capacidad, pero con competencia en el Talento, implica usar el
bonificador numérico de la CB, lo que evita el penalizador de -80 a todos los efectos.

- Unhéroe diestro que intente usar la misma arma con la mano contraria o viceversa,
sufre un penalizador al Ataque de -40, para reflejar el hecho de que el cambio de
extremidad dificulta enormemente su pericia con la Habilidad. EIl Ambidextrismo es
una Ventaja que evita largamente este problema, ya que si hieren al PJ en la mano
portadora del armamento, puede escoger seguir peleando con la otra sin problema
alguno.

- UnPJsin la Ventaja de Ambidiestro, sufre un penalizador de -40 en la mano diestray
de -60 en la mano siniestra cuando empurfia dos armas ligeras (como por ejemplo, dos
dagas, dos estoques, dos floretes, etc.).

- UnPJcon laVentaja Ambidextro, sufre un penalizador de -20 en la mano diestray de
-40 en la siniestra a la hora de manejar dos armas ligeras (no podria llevar dos
intermedias o pesadas, a no ser que posea un atributo de Fuerza que le permita
realizar ese prodigio por tiempo limitado), y puede realizar dos ataques en el mismo
turno de Iniciativa, guardandose una accién estandar de las dos que posee en el
mismao.

- UnPJarmado contra otro desarmado, puede realizar un ataque de oportunidad sobre
su objetivo sin instrumento ofensivo, pues se considera que, al estar en desventaja
clara, cualquier maniobra del desarmado genera una situacién desfavorable para él,
exhibiendo sus puntos débiles al ponerse al alcance del armamento. Los PJ’s con artes
marciales, aplican esta misma regla contra los que no poseen estas disciplinas de
combate y estan desarmados.

- UnPJcon unarma a distancia, puede atacar a un objetivo a menos de 10 mts con un
bonificador adicional de +20, ya que la potencia de salida del arco o la ballesta es
mucho mayor. Sin embargo, éste, en meleé, sufre un penalizador de -20, pues muy
dificil concentrarse en un blanco que tienes practicamente pegado a ti.

- Las armas a distancia, requieren de uno o mas turnos para ser preparadas, o armadas,
y de uno 0 mas turnos para ser cargadas debidamente y apuntar a un blanco. Ningin
combatiente puede, en el mismo turno, preparar un arco y disparar con él, es
imposible (al menos para criaturas terrenales, por supuesto).

- Enun mismo turno, un arco puede ser cargado y disparado hasta una vez por accion,
con un penalizador de -40, pero se pierden las dos acciones, con las consecuencias que
ello conlleva (el no poder defenderse, es algo bastante malo para un miembro del
Reparto).

- Las ballestas, no pueden ser preparadas y disparadas en el mismo asalto, sino que
deben esperar a estar tensadas y con el virote puesto o el objetivo apuntado para
poder efectuar el disparo (por lo que esto lleva més de un asalto o dos, normalmente,
hasta tres o cuatro). Esto reduce mucho su efectividad en mitad de un encuentro, pero
son muy eficaces para emboscadas, golpes de mano o al comienzo del mismo.
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MOVIMIENTO EN COMBATE: FRENTE, FLANCOS Y ESPALDA

Moverse por un campo de batalla alegremente, repartiendo tajos a diestro y siniestro sin
recibir apenas un rasgufio, eso no se lo cree ni el Master mas estupido, y un PJ demasiado
descerebrado no aguanta ni medio minuto en pie en medio de una refriega de esas
caracteristicas. Nova System se basa en una aproximacion al realismo de los combates del Alto
Medievo, y quiere recrearlos en toda su crudeza y fidelidad, representando por ejemplo la
dificultad de maniobra con una armadura, o la letalidad de las pesadas y demoledoras armas
usadas en ese tiempo. Aunque dentro de una ambientacion fantastica, no nos olvidemos que
los estudios de estrategas modernos, expertos militares y eruditos o arquedlogos y
antropoélogos han arrojado mucha luz acerca de esto, y las descripciones mas detalladas han
llegado hasta nosotros, a través de los relatos de batallas y cronicas de guerra de los
romanceros populares y monjes copistas de la época. Por ello, un jugador que se precie debe
tener muy en cuenta estas reglas, si quiere disfrutar de un encuentro adaptado
completamente a lo que seria en la realidad, aunque algunos detalles grotescos (como
mutilaciones o carnicerias provocadas por armamento pesado) pueden ser omitidos por el DJ si
hay personas demasiado sensibles en el grupo de juego (no hace falta ser tan explicito con los
Impactos Criticos, nadie quiere saber qué vertebras o qué parte de la trdquea ha perdido un
Goblin si ha sido decapitado por el bestia del Enano del grupo).

Antes de entrar de lleno en el movimiento en combate, debemos tener en cuenta la posicion
del héroe en el campo de batalla, y los distintos puntos de alcance o de contacto que posee
respecto a otros combatientes, sean enemigos o aliados:

- Elfrente, es la parte frontal del luchador, aquello que ve cuando esta mirando hacia
delante, es decir, su parte menos expuesta a los atagues, pues es donde sus sentidos y
su Defensa apenas se ve modificada cuando recibe un ataque procedente de una
criatura hostil. No se reciben penalizadores cuando un oponente ataca este punto de
alcance, y es facil esquivar o parar si se tiene la pericia adecuada. Con un arma de
meleé, se tiene un alcance efectivo con ella de 2 mts, el cual se llama zona activa del
combatiente.

- Los flancos, son las partes laterales del luchador, aquellas mas expuestas con respecto
al frente y que necesitan de alguna maniobra visual, auditiva 0 motriz para ser
defendidas adecuadamente y recibir ataques por parte de criaturas hostiles sin
penalizador alguno. Normalmente, cualquier ataque desde el flanco causa un
penalizador de -15 a la Defensa.

- Laespalda, es una parte bastante expuesta del luchador, pues no tiene consciencia o
capacidad perceptiva para cubrir las deficiencias de mostrar este punto de alcance a
los enemigos, por lo que es necesario girar o0 maniobrar de forma rapida, o ser una
criatura excepcionalmente diestra o sensible para darse cuenta de un ataque de esta
gravedad, al que sélo la armadura o proteccion corporal puede impedir realizar un casi
seguro Impacto Critico. Si el PJ se ha dado cuenta, recibe un penalizador de -20 a la
Defensa cuando cubre su espalda, pero si no se ha dado cuenta, se aplicara ademas la
regla del asalto-sorpresa: -40 adicional a la Defensa y la pérdida del bonificador de
Agilidad por estar completamente indefenso frente a éste. Es por ello que las unidades
de Infanteria marchan en formacion cerrada, ¢de qué manera sino iban a evitar esta
debilidad tan manifiesta?
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Naturalmente, tanto las criaturas como los PJ’s se mueven normalmente por lo ancho y largo
del campo de batalla, lanzando conjuros, maniobrando cuidadosamente para no resultar
dafiados o esquivando con piruetas a la velocidad del relampago a sus atacantes mas fieros,
para ganar su espalda y apufialarlos sin piedad. Aungue los enfrentamientos de cinco o seis
aventureros no puede considerarse un combate en toda regla, ya que no hay una patrulla o
pequefio ejército propiamente dicho (la unidad minima, la compafiia, posee unos sesenta a
cien hombres), ¢qué ocurriria si los PJ’s decidiesen formar en perfecto orden con sus escudos
en alto y avanzar ordenadamente para machacar a sus enemigos? ¢ Cudl no seria la sorpresa
del sargento Orco, al comprobar que sus enemigos mas odiados han dado una paliza a sus
bersékeres, pues no ofrecen puntos de contacto visibles?

Las criaturas grandes poseen un frente de mas alcance, pues su linea visual se duplica o
triplica, ademas que su penalizador por el flanco es inexistente, ya que su altura descomunal
le permite ver un arco de 180° completo, en el que los atacantes ya no tienen nada que hacer,
salvo guardar las distancias y evitar ataques de area o derribo y aliento elemental a mansalva.
Sin embargo, todas las criaturas de categoria de tamafio superior son mas faciles de alcanzar
dado su enorme tamario, y sufren un penalizador efectivo de -40 a su Defensa frente a
enemigos de menor estatura. Nadie puede flanquear a una criatura grande, y si ganar su
espalda, pero son literalmente inmunes al Flanqueo del asesino o el Picaro, o a los Impactos
Criticos, simplemente, acumulan pequefios 0 masivos dafios hasta perecer fruto de un colapso
cardiaco y respiratorio general. Una auténtica lastima, ¢verdad? Sin embargo, los hechizos de
area son tremendamente efectivos en este sentido, pues la bestia se los come literalmente, y
sus dafos son devastadores para criaturas con tanta masa corporal.

MOVIMIENTO EN COMBATE: ZONAS ACTIVAS Y ZONAS INACTIVAS

Los Guerreros mas experimentados saben perfectamente que moverse por un area llena de
Orcos o0 Goblins armados hasta los dientes tiene sus riesgos, a veces es mejor permanecer
quieto en el sitio, 0 acabar con el enemigo mas cercano para ayudar a los compafieros del
equipo a salir indemnes del enfrentamiento. Analizar cuidadosamente estas reglas, puede
impedir que un paso en falso lleve al mas legendario de los héroes a una muerte patética y casi
imposible de evitar. Pensad muy bien antes de caminar alegremente en mitad de un
encuentro, hacer el idiota puede costarle la ficha no solo al imprudente, sino también a todos
sus acompafiantes (las bajas siempre desequilibran un combate a favor de la faccion que las ha
producido primero), y con ello, acabar la campafia de manera ridicula en una simple
escaramuza con asaltantes de caminos.

En un combate, distinguimos entre dos tipos de zonas o puntos de contacto en
desplazamiento:

- Las zonas inactivas, que son las que no tienen a ningn miembro del Reparto o
criatura hostil manejada por el DJ en la trayectoria de un PJ determinado, y no
significan riesgo alguno, por lo que moverse por ellas no cuesta mas que una maniobra
estandar comun (andar, correr o cargar por esa zona sin penalizadores o ataques de
oportunidad).
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- Las zonas activas, son las que poseen algin PJ ocupandolas o alguna criatura enemiga,
0 estan amenazadas directamente por el frente de algun luchador hostil. Atravesar
estas siempre implica un riesgo para el miembro del Reparto, y se suele recibir un
ataque de oportunidad. Para moverse, se pueden usar maniobras evasivas, que
funcionaran siempre que el ataque o ataque recibidos no tengan éxito alguno (usar
conjuros enajenadores, evita estos atagques de oportunidad completamente).

Aun asi, pasar a través de una zona activa también implica situaciones diferentes, como es el
caso de que esté una criatura aliada en ella, por lo que la maniobra evasiva no es necesaria, y
se puede pasar a través de esta zona sin ningln problema, ya sea andando, a la carrera o
cargando. Distinto es cuando se trata de hacer sobre una zona hostil, en la que de seguro
seremos interceptados y eliminados si no nos andamos con cuidado. Los ataques de
oportunidad siempre se resuelven de manera automatica y gratuita, antes de que la Iniciativa
de un PJ o sus momentos de turno puedan reaccionar para intentar maniobras evasivas
adicionales (dentro de la l6gica, esto es virtualmente imposible para criaturas terrenales).

Las armas de larga distancia no tienen ataque de oportunidad, aunque una criatura enemiga
pase a gran velocidad por una zona activa perteneciente a un arco o una ballesta.
Simplemente, depende de la velocidad de respuesta del arquero o tirador, que, si es lo
bastante competente, puede abatir al fugitivo y dirigir su atencién de nuevo al combate, sin
apenas inmutarse por ello (nuestro Montaraz Elfo, seria capaz de eso y mucho mas en
conceptos de juego). El alcance de un ingenio de estas caracteristicas, entre 100-200 metros
para los arcos y 200-400 metros para las ballestas, les hace armas muy valiosas para impactos
a largas distancias, y en habitaciones cerradas o pasillos angostos, son casi inGtiles. Por ello, es
recomendable estar entrenado en la cortay la larga, asi se evitan desventajas graves cuando
se llega al cuerpo a cuerpo (un tnico +20 a la meleé, puede ser inGtil frente al Goblin més
patético, creedme). Si el enemigo esta demasiado cerca, es mejor soltar el arco (accion
gratuita) y desenvainar (accion estandar), antes de que sea demasiado tarde.

MOVIMIENTO EN COMBATE: CORRIENDO A LO LOCO

Una carga es una carga, y los luchadores mas veteranos saben que un flechazo a tiempo o
apartarse si te has dado cuenta antes del encontronazo o topetazo, es una garantia para no ser
derribado, perder el equilibrio y caer de espaldas al suelo, quedando claramente desprotegido
e indefenso frente al enemigo (que le basta atacar a un objetivo indefenso y no pifiar, para
rematarlo y dejarlo seco en el sitio). Pero para realizar una carga correctamente, se necesita
una distancia aproximada de 10 mts como minimo para empezar a correr, un trayecto en linea
recta el que no haya obstaculos ni zonas activas (amenazadas u ocupadas por criaturas
hostiles), y que el objetivo no esté equipado con una lanza, la cual obtiene una bonificacion de
+20 contra cargas de cualquier tipo. Ademas, las armas de proyectiles o los conjuros de batalla
pueden detener al enemigo en mitad de la carrera, que, si es alcanzado, interrumpe de
inmediato su carga, y debe realizar la correspondiente Salvacion para no caer a plomo (y a
veces, disecado como una momia) en el sitio del impacto.
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Si una carga sale exitosa, entonces se puede golpear al enemigo con el empuje de la inercia de
la misma, con un +20 al Ataque de topetazo y usando la bonificacion de Fuerza o Habilidad
adecuada a tal fin (con Lucha Callejera, o con Artes Marciales, un demoledor pufietazo o
culatazo puede enviar los dientes del adversario a la Osa Mayor o en érbita estable), entonces,
el objetivo debe sacar un resultado igual o mayor a la tirada de topetazo (d100+20+bonificador
de Fuerza del atacante) en una Salvacion de Reflejos o Fisica, para mantenerse incélume y no
sentir apenas el impacto directo. Si no, la caida le produce un ataque estandar en la Tabla de
Caidas e Impactos, con una bonificacion igual al del empujon del atacante (sus resultados
pueden ser terribles, pues el golpe se recibe por la espalda, al caer hacia atras contra el
pavimento, puedes hasta desnucarte). Si la carga no sale bien, la Salvacion de Reflejos debe
realizarla el PJ, para no perder el equilibrio y llevarse un impacto similar con la mitad de su
bonificacion de ataque en carga.

TAMANO DE LOS PERSONAJES Y CRIATURAS EN COMBATE

Uno de los aspectos méas importantes a tratar de cara a las reglas es el tamafio de los PJ's y las
criaturas o PNJ’s hostiles en el Escenario de Combate, pues es dificil saber si un enemigo lo
bastante pequefio tiene la misma dificultad para ser alcanzado que uno grande, enorme o
gigantesco. Observamos que la mayoria de los humanoides y seres inteligentes o razas
civilizadas o con la capacidad mental suficiente como para desarrollar armamento y armaduras
o0 protecciones de batalla y técnicas de combate o asedio, son de tamafio mediano, esto es,
desde 1’50 mts hasta los 180 o mas, pero nunca superando los 210 mts de estatura, a partir
de los cuales una criatura puede ser considerada de tamario grande. Por debajo, es decir, de
1’50 mts de estatura o inferior, se considera pequefia, y por debajo de 1 metro, diminuta. Por
encima de grande, a partir de los 2"70 mts de estatura, consideramos a una criatura enorme
(por ejemplo, un Troll o un Cuimi Kieri ronda lo enorme, no lo grande), y a partir de los 320
metros, se considerara titanica (los Gigantes y Dragones jévenes, son todos titanicos en cuanto
a tamafio y peso). Esto hace que aumentar las categorias de tamafio o disminuirlas
introduzcan mejoras o penalizadores respecto al ser que combaten, especialmente frente a un
héroe o PJ, que suele ser de tamafio mediano (aungue los hay grandes y hasta enormes,
incluso pequefios o diminutos). No siempre es lo méas adecuado ser mas grande, pues esto
penaliza seriamente la BD del defensor respecto al luchador de tamafio medio (es mas facil
acertar a un enemigo de categoria superior de tamafio, que a uno inferior), aunque si es mas
pequefio, es mas dificil acertarle, pues bonifica su BD.

En las Ventajas vienen reflejados los bonificadores y penalizadores correspondientes, aunque
vamos a introducir las siguientes reglas universales para facilitar las cosas:

- Cada categoria de tamafio superior, penaliza la BD en -20 respecto a un atacante de
tamafio una categoria inferior o mediano (por ejemplo, un ser de tamafio enorme
penaliza hasta un -40, pero un ser de tamafio grande sélo un -20).

- Cada categoria de tamafio inferior, bonifica la BD en +20 en relacion a un atacante de
tamafio una categoria superior o mediana.
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- Cada categoria de tamafio superior respecto a mediano, bonifica en un +10 las
puntuaciones finales de Fuerza y Constitucion, pero penaliza en -20 la CB de Agilidad.

- Cada categoria de tamafio inferior respecto a mediano, penaliza en un -10 las
puntuaciones finales de Fuerza y Constitucion, pero bonifica en un +20 la CB de
Agilidad.

- Lascriaturas grandes, enormes y titanicas, son inmunes a los impactos criticos por
parte de criaturas medianas, pero usan tablas propias si estos se producen (lo que no
quiere decir que no se aplican, sino que se usan otras reglas y tablas).

- Lascriaturas grandes, enormes y superiores, poseen un arco de vision efectivo de 180
grados, por lo que se considera imposible flanquearlas, pero no aplicarles el
bonificador de por la espalda.

- Lascriaturas pequefias, diminutas o inferiores, sufren el doble de dafio por parte de
los impactos criticos de criaturas por encima de mediano (es logico, dado que la
fuerza e inercia de sus impactos son devastadores para los seres pequefios, aungue es
mas dificil alcanzarles, pero si los pillan, adids buenas).

- Lascriaturas grandes, enormes o titanicas y superiores, pueden hacer ataques de
area en su arco de visién periférico, impactando con un solo ataque a todos los
objetivos situados en su &rea de amenaza. No pueden hacerse ataques multiples con
esta opcion, solo un ataque de area por asalto con la maxima bonificacion o BO
aplicable.

- Las criaturas por encima de mediano o por debajo, si son iguales a su oponente,
aplican las mismas reglas que si combatiesen dos PJ's o0 enemigos medianos (por
ejemplo, un Troll contra otro Troll, un Drag6n contra un Titan, etc.).

- Cada categoria de tamafio superior, resta un -20 a la hora de calcular el potencial de
un impacto critico en la tabla aplicable.

- Cada categoria de tamafio inferior, suma un +20 a la hora de calcular el potencial de
un impacto critico en la tabla a tener en cuenta.

PRESAS Y PROYECCIONES: LUCHA LIBRE EN LA ARENA

Algunos PJ’s son bestias por naturaleza, y gustan de agarrar a sus adversarios para detener su
ira, o inmovilizarles y darle un buen pufietazo como advertencia para la préxima vez, incluso
un monje oriental que consiga una presa o llave, puede intentar canalizar su Ki para asestar un
demoledor ataque final, el cual mande a la inconsciencia directa a su objetivo (y a veces,
“sayonara, baby”). Pero esta claro que nadie se va a estar quieto al ser agarrado, y tratara de
zafarse de la presa del atacante de una manera u otra, lo que implica una serie de reglas que
han de ser tenidas en cuenta antes de nada:

- Siempre que un PJ o criatura inicie una presa, recibe un ataque de oportunidad del
objetivo, el cual, si tiene éxito, aborta la presa de inmediato. Los PJ's con Habilidades
de Artes Marciales o Lucha Callejera, ignoran por completo este ataque, pues saben
como moverse para esquivarlo sin dificultad y agarrar al enemigo sin problemas.

- Cuando la presa tiene éxito y ha sido iniciada, el objetivo puede tratar de zafarse con
una prueba de Fuerza contra la CB del presador, o realizar una prueba activa de la
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Habilidad evasiva adecuada para escaparse (como por ejemplo, un Escapismo). Si la
prueba enfrentada es superada, la presa termina y el presado se libera de la presa.
- Siel presado intenta otra presa como respuesta a la recibida, puede hacerlo aplicando

las normas anteriores, pero se tienen en cuenta todos los pasos y ambos estan
sometidos a las reglas, como si cada una fuera una presa aparte. Otros PJ's pueden
ayudar o entrar en la presa, pero siempre en su momento de Iniciativa y cuando la
ocasion lo permita.

- Siun objetivo esta presado, se puede tratar de inmovilizarlo, realizando una prueba
de Fuerza contra una Habilidad o la CB del objetivo, entonces, quedara inmovilizado
por espacio de un asalto, en el cual estard indefenso. En el siguiente, puede tratar de
liberarse de manera normal. La Habilidad de Pancracio ayuda mucho a este respecto,
tanto para defenderse como para iniciar un procedimiento similar.

- Siun objetivo esta presado, se puede tratar de estrangularlo, realizando una prueba
de Fuerza o Pancracio (o Habilidad similar) contra una similar del presado, si la prueba
del atacante vence, entonces empezara un ahogamiento o asfixia, y se aplicaran las
normas referentes a este punto. En el siguiente asalto, se puede tratar de liberarse de
la presa si se saca la Salvacion Fisica correspondiente para aguantar la respiracion. Si
se permanece bastante tiempo realizando un estrangulamiento, entonces el objetivo
puede caer inconsciente, e incluso morir.

- Siel objetivo esta presado, se puede intentar un ataque de cuerpo a cuerpo, con un
bonificador especial de +20 a esta maniobra, pues el presado esta demasiado ocupado
en liberarse como para percatarse de que el PJ o criatura maligna trata de agredirlo
tan de cerca. La combinacion de presas y ataques de meleé, puede ser un arte de lucha
tan espectacular como demoledor (el pancracio de los griegos antiguos, o la lucha libre
americana, por ejemplo).

0JO DE HALCON

Los PJ’s diestros con el arco o la ballesta, pueden estar sometidos a mucha tension adicional si
apuntan sobre blancos mezclados en combate con sus comparieros, o se enfrentan a criaturas
tan rpidas, que se plantan frente a frente a la velocidad del pensamiento. Llegar méas lejos
tiene sus penalizaciones, y las flechas sin apenas impulso se pierden en el campo de batalla sin
llegar a tocar el blanco prefijado. Disparar a un solo blanco entre varios tiradores es un arte de
guerra tan viejo como el mundo (de muchos disparos, alguno tiene que dar en el blanco y
producir un Impacto Critico, caramba), y que tiene efectos sorprendentes cuando sabe usarse
en combate adecuadamente. Las flechas incendiarias son efectivas contra las guarniciones y
fortalezas enemigas, pueden iluminar una béveda oscura, o incluso carbonizar a una criatura
extremadamente sensible a las llamas en el acto. Si se dispone de un tirador élfico en el grupo,
mejor que mejor, pues los arqueros del Alf-Heim son réapidos, diestros y precisos como el
viento, y pueden atravesarle la garganta a un Orco a la carga a casi cien metros de distancia o
mas. Nunca subestiméis el poder de estos Grupos de armamento, pues pueden darle una
desagradable sorpresa a mas de un héroe despistado y que confia demasiado en sus armas de
meleé. Observamos las siguientes reglas en el combate “a distancia”:

- UnPJarmado con un arco largo o corto, compuesto o similares ingenios, debe armar
su ingenio de proyectiles antes del combate o enfrentamiento, mientras tanto, lo debe
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llevar desmontado, para evitar que sus piezas pierdan tensién o elasticidad plastica, lo
que es logico dentro de una ambientacion realista. Este procedimiento, debe ser
declarado de antemano antes de un combate, y se necesitan de dos a tres asaltos para
concluir la maniobra con éxito, aunque puede realizarse con una prueba de Fuerza a
-20 en un solo turno, siempre que el aventurero tenga las agallas necesarias y el
potencial para realizarlo tan rapido. Cada asalto adicional preparando el arma, le da un
bonificador de +5, con lo que, tras tres asaltos, este penalizador se reduce a +0.

- UnPjarmado con un arco largo o corto, compuesto o similares ingenios, debe cargar
su arma primero para poder disparar, necesitando de una accién estandar para
preparar el arma, y de otra para dispararla sin penalizadores. Aun asi, puede
permitirse cargar y disparar en una sola accion, pero tiene un penalizador de -40,
aunque si lo hace dos veces, no podréa defenderse normalmente en ese asalto.

- UnPJarmado con una ballesta ligera o pesada, necesita preparar primero el ingenio
de proyectiles, tensando el arco mediante una polea o pedal y realizando una prueba
de Fuerza a CD 30 para una ligera'y de CD 40 para una pesada para finalizar su tarea, a
la vez que ubica el virote en el &nima del lanzador de larga distancia. Ademas, debe
apuntar y fijar un blanco, algo que necesita un total de dos a tres asaltos para ser
consumado plenamente. Se puede tratar de cargar y disparar una ballesta en un
mismo asalto una sola vez, con un penalizador de -60 a todas las pruebas relacionadas
con este atague (tanto al cargar como al disparar).

- UnPJarmado con un arco o ballesta y cargando o corriendo, sufre un penalizador de -
40 a su Atague a Distancia al estar en pleno movimiento, lo mismo sucede si intenta
disparar contra blancos en movimiento acelerado. Si hay obstaculos en el camino,
debe realizar ademas alguna prueba de motricidad o desplazamiento por terreno
accidentado para poder terminar su maniobra adecuadamente.

- UnPJapuntando a un objetivo enzarzado en combate con un compafiero, sufre un
penalizador de -40 a apuntar y disparar con su arma, aunque puede permanecer varios
asaltos apuntando (hasta un maximo de cuatro asaltos, con un bonificador de +20),
para reducirlo a -20, al haber estado preparando el impacto.

- Las flechas incendiarias, ademas de provocar el dafio habitual por proyectil cuando
impactan, pueden acabar prendiendo en el cuerpo del objetivo, si éste posee puntos
inflamables en su proteccion toracica o pelo abundante (un Orco, suele arder como
una tea, al ser bastante peludo el muchacho). Por asalto que permanezca en llamas,
debe realizar una Salvacion de Reflejos a CD 50 para tratar de apagarse el cuerpo,
aunque si se arroja a un deposito con agua o se lanza un hechizo acuatico, puede
hacerlo al instante (o si esta bajo los efectos de una Resistencia al Fuego).

- Las flechas incendiarias, aunque no producen graves dafios en estructuras de madera
o0 portones blindados con base de este material, pueden acabar prendiéndola si el
numero de ellas que cae en las mismas es lo suficiente como para dafiar al menos el
20% de su superficie, con lo que empezara a arder y dafiarse en cada asalto de
combate bajo los efectos de las llamas. Si la estructura es apagada con agua o se le
lanza alguna clase de hechizo protector, esto no tendra lugar de modo alguno, al
menos hasta que la estructura esté de nuevo seca y predispuesta a arder (algunas
sustancias inflamables, como la brea, ignoran el agua y algunos hechizos de sofoco de
las llamas).

- Las flechasy arcos magicos, son armas poco frecuentes y bastante raras, pero juntas
pueden ser devastadoras, pues afiaden bonificadores al ataque del tirador entre +5y
+20, aunque siempre se usa el bonificador més alto de los dos, no la suma de ambos
(si el proyectil estd imbuido con un hechizo destructor de &rea, se disparara al tocar el
blanco de forma normal). Aparte de caros y escasos, estos equipos son muy codiciados
por los sefiores feudales, que poseen grandes colecciones privadas con reliquias
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procedentes de todas partes de su reino. Algunas de ellas, datan de la Edad Dorada, y
tienen una calidad que no ha mermado ni un solo dia desde su construccion. Los mas
famosos, son los arcos élficos, pero poseer uno de ellos es un sacrilegio para la nacién
feérica, que suele rescatarlos de sus duefios actuales y pagar grandes recompensas por
su localizacion exacta.

- Todas las flechas estandar, reducen un nivel la TA del defensor u objetivo (de TA 2,
pasaaser TA 1, de TA3aTA 2, etc), y esto muestra la potencia del disparo de uno de
estos ingenios, haciendo mucho maés realista el juego y la descripcion de estos
utensilios de larga distancia. Cada +5, reduce un nivel adicional la TA del defensor.

- Todos los virotes estandar, reducen dos niveles la TA del defensor u objetivo (de TA 2,
pasaaTAQ; de TA3aTA 1, etc), y esto muestra la potencia del disparo de uno de
estos ingenios, haciendo mucho maés realista el juego y la descripcion de estos
utensilios de larga distancia. Cada +5, reduce un nivel adicional la TA del defensor.

- Disparar a menos de 20 mts de un blanco con un arma de proyectiles, otorga un
bonificador al Ataque de +20, disparar a un blanco en meleé, causa un penalizador de -
40, pero también a la Defensa, no solo al Ataque.

TACTICAS DE COMBATE: COMBATE DUAL Y GRUPAL

Cuando dos PJ’s atinan sus fuerzas frente a un mismo oponente o criatura maléfica, o lo hacen
tres 0 mas miembros del Reparto, el enemigo se resiente bastante, obligado a parar varios
impactos por asalto, a defenderse de multiples ataques o a esquivar multitud de proyectiles o
conjuros, lo que merma sus reservas de cansancio y le lleva a un desgaste mucho mayor.
Normalmente, este método de lucha se usa frente a adversarios muy superiores en fuerza o
poder, pero una vez eliminados sus eshirros y guardaespaldas y cuando realmente esta solo,
sino, podemos correr el riesgo de concentrarnos en alguien muy capaz al que apenas
alcanzamos, mientras sus eshirros hieren y dafian a unos héroes un tanto despistados y poco
brillantes en el combate armado. Primero empezad por los secuaces, ya habra tiempo de
liquidar al facineroso de turno, o hacerle huir si el miedo de verse en peligro es demasiado
para él y sus Salvaciones de Voluntad.

Hay varias maneras de atacar al unisono, pero observemos cada una de ellas por separado:

- Cuando dos héroes o criaturas atacan a un mismo objetivo desde los flancos, cada
uno obtiene un +15 a su Ataque y Defensa, pues el agredido debe estar atento a dos
situaciones casi paralelas, y esta distraccion puede costarle bastante cara.

- Cuando dos héroes o criaturas atacan a un mismo objetivo desde un flanco y desde la
espalda, el primero obtiene un +15 a su Ataque y Defensa, pero el otro obtiene un
precioso +40, dado el hecho de que la criatura esta acosada por un angulo muy
vulnerable.

- Cuando dos héroes o criaturas cargan al unisono contra la misma criatura, las pruebas
de carga se realizan por separado, y el objetivo sufre las consecuencias de ambas al
mismo tiempo, aunque suma un penalizador adicional de -20 a todas sus pruebas de
Fuerza o Reflejos para librarse de ambas cargas. Una maniobra evasiva rapida puede
evitar esta situacion.

- Cuando dos héroes presan al mismo tiempo a una criatura, ésta debe realizar dos
atagues de oportunidad por separado a cada combatiente, pero si éstos poseen artes
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marciales mejoradas, no tiene derecho a estas tiradas. En los turnos restantes, puede
intentar maniobras evasivas o zafarse de cada presa realizada sobre él, pero siempre
por separado.

- Cuando un héroe dispara sobre un objetivo mientras el otro esta atacando cuerpo a
cuerpo, aunque posee un penalizador de -40 a este ataque a distancia por apuntar
(aunque puede esperar a fijar mejor el disparo, por supuesto) cerca de un compariero,
el blanco sufre un penalizador de -40 también, ya que esta entretenido en defenderse
de dos atagues al mismo tiempo, y uno es de proyectiles. Lo mismo sucede cuando se
lanza un conjuro sobre terceros, que a la vez combaten contra otros. Cada
combatiente cuerpo a cuerpo adicional, afiade un -10 a los penalizadores de la criatura
agrediday al del tirador.

BROQUELES, RODELAS Y ESCUDOS: UNA BARRERA ADICIONAL

En este reglamento, se observa un momento tecnolégico en el que los brogueles, escudos y
rodelas en todas sus variantes todavia son usados, y ofrecen una bonificacion a la Defensa
bastante buena, aunque de cara a los proyectiles, se comportan de manera diferente
dependiendo de sus materiales, manufactura y disefio basico, aungque todos atienden a un
patrén comun: proteger a su portador de los ataques cuerpo a cuerpo, ofreciendo una barrera
entre el agresor y el defensor, al que ciertas armas no tienen un acceso tan directo y
demencial como si se diese el caso de no llevarlos. Todos los caballeros medievales luchan a
pie 0 a caballo con escudos cuando llevan armas ligeras o lanzas de Caballeria, pero los
mandobles impiden completamente el uso de ninguna de ellos, a excepcién de los broqueles,
que van implementados como piezas de un guantelete muchas de las veces (y su proteccion es
bastante baja, por cierto). Lo malo de estas protecciones, es su penalizacién a las maniobras
evasivas o atléticas, debido al peso adicional que implementan al PJ en su anatomia, aunque
hay que pagar un precio razonable por estar mas protegido. Distinguimos entre:

- Los broqueles, son unos artilugios pequefios, fabricados en maderay cuero, o en
maderay metal, los cuales van fijos a la mufieca mediante un sencillo enganche,
permitiendo por su escaso peso la maniobrabilidad del luchador, asi como el hecho de
poder manejar arcos y mandobles, pero con un penalizador adicional de -10 al Ataque.
Ofrecen una bonificacion a la Defensa de +5, pero ninguna contra proyectiles.

- Lasrodelas, son unos ingenios ligeramente mas grandes y pesados, fabricadas en
maderay cuero, 0 en madera y metal, las cuales van fijas al antebrazo por unas
correas o cintas de cuero, impidiendo la maniobrabilidad del luchador, asi como el
hecho de poder manejar arcos o mandobles. Ofrecen una bonificacion a la Defensa de
+10, y de +5 contra proyectiles.

- Los escudos ovales, son unos artilugios grandes, fabricados en maderay cuero, o en
madera y metal, los cuales van fijos al antebrazo por unas correas o cintas de cuero,
impidiendo la maniobrabilidad del luchador, asi como el hecho de poder manejar arcos
0 mandobles. Ofrecen una bonificacion a la Defensa de +20, y de +10 contra
proyectiles.

- Los escudos paveses, son unos instrumentos mas grandes, fabricados en maderay
cuero, o en madera y metal, los cuales van fijos al antebrazo por unas correas o cintas
de cuero, impidiendo la maniobrabilidad del luchador, asi como el hecho de poder
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manejar arcos o0 mandobles. Ofrecen una bonificacion a la Defensa de +30, y de +20
contra proyectiles.

- Los escudos de torre, son los ingenios mas enormes, fabricados en madera y cuero, o
en madera y metal, los cuales van fijos al antebrazo por unas correas o cintas de cuero,
impidiendo la maniobrabilidad del luchador, asi como el hecho de poder manejar arcos
0 mandobles, pero poseen una particularidad adicional: pueden ser apoyados en el
suelo, para evitar las lanzas del enemigo o servir de barrera contra una andanada de
proyectiles, y ofrecen una bonificacion a la Defensa de +40, y de +30 contra
proyectiles, de +40 contra lanzas y proyectiles cuando estan apoyados en el suelo.

Recordad que los escudos magicos, afiaden el bonificador de mejora a sus protecciones,
aplicadas a cada caso y cada situacion de combate en particular. Los brogueles, rodelas y
escudos no aumentan la TA del defensor, aunque impiden siempre la reduccién de TA por
parte de las armas de proyectiles, que ya es algo a tener en cuenta (y que anima a cualquier
Guerrero que se precie a llevar escudo en su Equipo). Los materiales arcanos, especiales o
magicos aumentan aln mas si caben estas propiedades adicionales, y algunos estan imbuidos
con hechizos diarios de proteccion o resistencias arcanas temporales.

Tipo de Escudo Bonificacion a la Defensa  Contra Proyectiles
Broquel +5 -

Rodela +10 +5

Escudo Oval +20 +10

Escudo Pavés +30 +20

Escudo de Torre +40 +30 0 +40

DANO DE ARMAS E IMPACTOS CRITICOS

Aungue deberiamos haber tratado este tema con anterioridad, tenemos un dilema claro en
cuanto al dafio que hacen las armas en combate, y cémo las TA ayudan a reducirlo cuando se
recibe un impacto exitoso, el cual es distinto de un Impacto Critico. Primeramente, deberemos
distinguir aquello que es un impacto de lo que no lo es, y la diferencia esta bien clara: cuando
un PJ ataca a una criatura maligna u hostil (o viceversa), entonces suma a su bonificacion de
Ataque una tirada d100 de dados (o 2d10), y a continuacion se resta el resultado de la Defensa
del objetivo. Si el resultado es negativo (es decir, la diferencia entre Defensa y Ataque, sale con
saldo beneficioso para el Defensor), entonces el Ataque ha sido rechazado, y no ha ocurrido
nada. Pero si el resultado es positivo, entonces el objetivo ha recibido un impacto, y las
consecuencias pueden ser bastante desastrosas para el héroe o criatura en cuestion.
Deberemos realizar la tirada de dafios correspondiente (que viene expresada por un valor en
d10 a lado de la descripcion de cada armamento usado en el Equipo del héroe, aunque en un
apartado especial detallaremos estas puntuaciones), acto seguido, la absorcion por armadura
(que viene expresada por otra tirada en dados d10 mas bonificadores o dados adicionales por
modificadores de la CB usada), y el resultado final, restarlo de los Puntos de Golpe del que
sufre el impacto exitoso. Hay armas que tienen una reduccion de TA, por lo que restan dados
de absorcion a la tirada de armadura, algo que las hace muy peligrosas, especialmente en
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manos de Especialistas y Batidores (se dice que los Sidhe pueden matar con una sola flecha a
un berséker Colmillo Afilado a la carga, pues siempre detectan los puntos expuestos de sus
corazas rudimentarias).

Las armaduras, permiten reducir el dafio de combate en bastantes grados, y las armas de
proyectiles pueden llegar a ignorar la TA, dependiendo de la potencia y alcance del arma
utilizada a tal efecto, o de la Fuerza del tirador. No llevar proteccion alguna (TA 0), siempre es
muy arriesgado, pues se usa el propio cuerpo o la Defensa Adrenal para esquivar o absorber
los Impactos, y eso puede significar un mayor peligro de recibir Impactos Criticos. Cada familia
de armaduras (Ligera, Intermedia, Pesada), afiade un d10 de absorcion mas el grado de TA
adicional (esto es, +5 por cada grado por encima del primer nivel de TA de esa familia de
armaduras). Si el PJ o la criatura hostil objetivo de un impacto tiene los PG por debajo de la
mitad del total inicial, recibird un Impacto Critico, el cual debera aplicarse en la Tabla de
Criticos Correspondiente. Si no se pasa una Salvacion Fisica contra el Grado de Critico para
reducir sus efectos y potencia, entonces el resultado puede ser devastador y definitivo. Es
mejor ir bien pertrechado o protegido, pero llevar demasiada TA no beneficia en absoluto a los
luchadores acrobaticos, marciales o bosquimanos, que son competentes en TA mucho mas
ligeras y maniobrables. Es el precio que hay que pagar por ser mas rapido y agil, aunque para
alcanzarte haya que realizar un milagro, cuando lo hacen puede ser la herida més grave de
todas, y quizas la ultima.

Las armas, producen diversos tipos de dafio, aungque usen Dados de Ataque parecidos y las
mismas Tablas de Criticos. Primeramente, enarbolar un arma sin ser competente, reduce el
Ataque en un -80, o manejar un arma del Grupo de Armamento con el que se es competente,
no permite explotar al madximo el entrenamiento recibido por el héroe en la adolescencia. Si el
arma empufiada es una maestria profesional o Habilidad, la cosa cambia bastante, pero no es
lo mismo ser maestro de Daga de Parada que de Espada Bastarda, o de Estoque y Florete. No
nos equivoquemos, cada arma posee un bonificador adicional al Ataque (que empieza por +0
en las armas pequefias, y aumenta en +5 por cada categoria de tamafio superior), lo que se
explica mediante el peso especifico de un arma: el armamento grande, es mas dificil de
manejar, pero su inercia aflade mucho efecto al Impacto exitoso, y eso aumenta ligeramente el
resultado en las Tablas correspondientes. Aun asi, los nimeros de rotura o la Fuerza necesaria
para levantar un arma determinada por encima de la cintura sin problemas es un limite a las
locuras marciales de los PJ’s, nadie en su sano juicio se arriesgaria a romper algo que puede
salvarle la vida en situaciones desesperadas, 0 manejar algo que tan siquiera puede sostener
sin fatigarse.

Un Impacto Critico, puede ser devastador: desde pequefias hemorragias en Puntos de
Golpe/asalto de combate o contusiones y magulladuras sin importancia, se puede llegar hasta
hemorragias graves, dafios serios en 6rganos vitales o huesos rotos, e incluso la muerte
fulminante por decapitacion o seccion de la yugular o la femoral. Nadie, ninguin jugador en su
sano juicio deberia exponer demasiado al combate de meleé a un PJ que apenas posea un +30
o un +40, pues deberia quitarse casi todo para sumar a su Defensa, al exponerse a Guerreros
que, como minimo, van a tener un precioso +60 0 +70 a su Ataque con armas Cuerpo a cuerpo
0 a distancia. Sacar partido de los potenciales de cada uno en una refriega o enfrentamiento y
administrar bien los recursos y fuertes de cada cual, puede crear una compenetracion total y
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absoluta entre los miembros del Reparto, y salvar situaciones limite con apenas unas dotes de
mando y estrategia militar bien planificada, como evitar que los tiradores expertos o
lanzadores de conjuros estén expuestos a los combatientes de meleé de la faccion contraria.

Una armadura no es perfecta, va sufriendo dafios en sus Puntos Estructurales (algo asi como
los Puntos de Golpe de un objeto atendido o desatendido, el castigo fisico que puede soportar
antes de fragmentarse o desintegrarse en afiicos), hasta que queda inservible o necesita ser
reparada por un herrero especialista. Las armaduras de cuero no pueden ser reparadas sin
disminuir su calidad un nivel (de TA3aT2,de TA2aTA 1, etc), y si ésta llega a 0, quedan
inutilizadas para siempre. Las metalicas, si admiten reparaciones y remaches muy variados al
ser de materiales facilmente recuperables en la forja, pero requieren de tiempo, maestria 'y
algunas horas durante una semana para darle la calidad anterior, sin disminuir un nivel su
calidad (aunque, si se quiere hacer de manera rapida, una chapuza en un par de horas es
bastante). Por otro lado, es muy raro que un Impacto Critico vuelva a perforar la proteccion o
blindaje por el mismo boguete o abolladura, a no ser que las tiradas sean idénticas, pero, aun
asi, las mismas no poseen numero de rotura, asi que podéis estar tranquilos.

RESISTENCIA'Y ROTURA DE LAS ARMAS

Cuando una tirada de combate d100 se suma a la Bonificacion Ofensiva total (BO) de un
personaje, y sale una diferencia de mas de 100 puntos entre el resultado final y la tirada d100
que se suma a la Bonificacion Defensiva (BD) del oponente, se pone en funcionamiento la regla
del numero de rotura de un arma determinada. Entonces, aplicamos las siguientes situaciones,
las cuales cambian dependiendo de la accion realizada o las armas empleadas en el combate:

- Cuando un PJ expone su armamento personal a los ataques de un oponente armado
con una o dos categorias de tamafio superior (intermedio contra ligero, o pesado
contra ligero o intermedio contra pesado) y se aplica la regla universal, usamos el n° de
rotura del armamento inferior, no del superior.

- Cuando un PJ expone su armamento personal a los ataques o ataca a una criatura con
categoria de tamafio grande o enorme, siempre que la diferencia sea de mas de 80
puntos, se aplicara el n° de rotura del arma inferior.

El nimero de rotura, no es otra cosa que una CD o “prueba pasiva” de la resistencia elastica
del armamento a los desperfectos y dafios masivos, marcada por un valor fijo que debe
compararse a una prueba en la que se suma el modificador de Fuerza (Fue) del atacante o
defensor afectado a una tirada d100, que admite tiradas abiertas. Si la suma total de ambos
valores supera este nimero, el arma quedara dafiada en sus puntos estructurales, en una
cantidad igual a una tirada d100. Ademas, el n® de rotura necesario para romper el arma
descendera en un valor igual a la diferencia entre la tirada total y la CD marcada, con lo que
serd mas facil romper el “umbral de dafio” de este armamento. Cuando sus puntos
estructurales llegan a 0, el arma se considerara rota, necesitando de pruebas o CD’s con las
Habilidades y el equipo o herramientas adecuadas para ser reparado. Si no se dispone de los
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medios, estas reparaciones han de confiarse a artesanos o profesionales del gremio, sélo
disponibles en los nucleos civilizados.

Los puntos estructurales, son un valor absoluto de resistencia del armamento, las armaduras y
los objetos del Escenario de Campafia, que representan el dafio que pueden absorber antes de
ser destruidos o inutilizados. Cuanto mas fragil es un objeto o elemento, tiene un n° de rotura
mas bajo, y sus puntos estructurales seran igualmente inferiores. A los objetos desatendidos o
sin manipuladores activos, es decir, que no estén siendo usados por PJ’s, PNJ’s o criaturas
hostiles 0 amigas, cualquier tirada de ataque entrard automaticamente, ya que no tiene BD, ni
derecho a tirada defensiva. Sin embargo, para romperlo se aplican las reglas habituales del n®
de rotura y puntos estructurales sin aplicar BD alguna.

Las armaduras, son objetos sin n® de rotura, pues sus reglas cambian si son llevadas por una
criatura activa y no inutilizada o inmovilizada de alguna manera. Se aplican las normas de la
diferencia entre la BO y la BD del atacante y el portador de la armadura, la cual, segun su TA
(tipo de armadura) absorbe una cantidad de dafio en PG (Puntos de Golpe) mayor o menor, el
umbral de dafio. Cuando el PJ recibe un golpe critico, se resta el umbral de dafio del total de
PG'sinfringidos, y la diferencia es igual al estropicio o pérdida de puntos de estructura de la
armadura. Al no haber n° de rotura aplicable, se sobreentiende que es igual a la BD del PJ o
PNJ en todo momento, al que se le aplicaran los penalizadores correspondientes por Impacto
Critico recibido en su organismo.

Las armas, armaduras y objetos magicos, reciben una bonificacion adicional a su n° de rotura
y puntos estructurales, que funciona de la siguiente manera: por cada +5 magico o de calidad
en el elemento o pieza de Equipo, se recibe un +25 al n° de rotura, ademas de un +50 a sus
“puntos estructurales” (lo que guiere decir que, si se aplican las reglas descritas, hasta las
armas y objetos maravillosos se pueden romper con impactos muy fuertes). A diferencia de
éstos, los elementos de Equipo hechos de metales arcanos, como el Mithril o el Metal Estelar,
se consideran indestructibles cuando reciben impactos de armas y PNJ’s terrenales, pero si
paran o realizan ataques contra estos materiales o criaturas sobrenaturales o divinas, se
aplicaran su n° de rotura y puntos estructurales.

El uso de Habilidades de Oficios (Carpintero, Herrero, Curtidor, etc), permite reparar, fabricar
0 mejorar armas, armaduras y objetos maravillosos basados en los materiales que ese oficio
esta preparado para manipular. Para reparar un objeto o arma, se necesita de las
herramientas adecuadas, una mesa de trabajo o taller con los elementos necesarios, y una
tirada d100 a la que se suma la Habilidad a emplear en cada situacion. Por cada nivel de éxito
(Rutinario, Facil, Dificil, Imposible, etc.) sacado en la CD, el objeto recuperara un +25 a su n° de
roturay un +50 a sus puntos estructurales, hasta llegar al maximo de su valor estandar normal,
0 hasta alcanzar el tope permitido si tiene propiedades maravillosas o bonificadores de calidad
no méagicos. Nunca se puede superar el umbral maximo en el n° de rotura ni en los puntos
estructurales con este método, a excepcion de mejoras magicas superiores (se sube un
elemento de un +5 a un +10, por ejemplo, pero primero hay que repararlo para después
mejorar su calidad). Para fabricar un objeto, se requieren los materiales adecuados por un
valor en maravedies (mv) igual a la mitad de su precio de mercado, y a la tercera parte si se
posee la maestria en la Habilidad asociada (Habilidad de Oficio igual a 200). Ademas, se
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necesita una mesa de trabajo o taller, mas la necesidad de que la Habilidad esté entrenada por
el PJ (no se pueden fabricar botas de un dia para otro y sin dar explicaciones al Master), asi que
el Director de Juego es perfectamente capaz de aplicar los penalizadores que considere
adecuados (Estado, Posicion, Situacion, etc). EI PJ debe llegar con varias tiradas d100 tras el
pago de los materiales al valor total en mv (maravedies) de la pieza u objeto sea maravilloso o
no, y siempre que no saque “pifia” (01-06), conseguira ir acumulando cantidad de éxitos,
hasta llegar a la CD marcada por su precio real de mercado. Si se “pifia” una vez, se habran
echado a perder la mitad de los materiales, empezando de nuevo otra vez, pero pagando solo
lo que falta en materias primas. Las armas, armaduras y objetos magicos, deben seguir
también esta norma (lo que representa perfectamente la elevada dificultad de poder concluir
con éxito un objeto maravilloso). Incluir conjuros diarios a un elemento de Equipo, implica
también un aumento en su CD final, ademas de que sélo un lanzador de conjuros con la Via
maégica aprendida y la Habilidad asociada (Conocimiento del Reino), o trabajando en conjunto
con un PJ que la posea, puede permitirse ese privilegio. Igualmente, pierde una cantidad en mv
equivalente al precio de mercado en ingredientes o materias primas por “imbuir” un arma o
elemento de Equipo con estas propiedades igual a la mitad del coste total.

Para mejorar un arma, armadura u objeto, sea maravilloso o no, el procedimiento es
exactamente el mismo que el anterior, se debe alcanzar con tiradas d100 con la Habilidad
asociada tras el pago de la mitad del precio de mercado de la mejora un valor igual al total del
mismo. Si se saca pifia, los materiales se habran perdido por completo, y habra que empezar
de nuevo. Es el alto precio que hay que pagar en tiempo y esfuerzo por imbuir elementos de
Equipo con propiedades sobrenaturales (siempre es mas facil hacerlo con bonificadores no
magicos, que no se echan a perder todos los materiales, sino sélo la mitad, como en los
estandar).

PARADA DE PROYECTILES

Aungue parezca una leyenda, si se puede cortar o hendir una flecha o virote en combate,
aunque siempre es mas facil interponer el escudo y esperar a que el proyectil no nos alcance, y
ésta suele ser la mejor salida, aunque no la Gnica. Un monje guerrero puede tratar de atrapar
un virote en combate, siempre que el resultado del Ataque recibido no supere a la Defensa
por mas de 10, entonces, habréa atrapado el mismo en pleno vuelo, algo que requiere una
concentracion extremay una atencion felina para poderlo realizar (siempre que restemos
Ataque en ese asalto para subir Defensa, tendremos mas probabilidades de lograrlo). Pero
también se puede tratar de destruir el proyectil, restando una accion estandar para usarla
apresuradamente con un penalizador de -40, simplemente, tratamos de hender o partir el
virote o flecha antes de que llegue tan siquiera a rozarnos. Es facil, tan s6lo hay que superar
por mas de 10 en un Ataque contra el objetivo el Ataque del tirador (se aplican penalizadores
adicionales por Posicién, Situacion, Estado, etc), entonces, el Impacto se habra abortado, pues
el ingenio volador estaré reducido a cientos de astillas en fraccion de segundo. Se habla de
Guerreros capaces de parar cualquier flechazo de esta manera, pero confiad mas en la Defensa
adicional de los escudos y rodelas, y dejaros de fantasmagorias, sino queréis acabar viajando
gratis al Reino de los Muertos. Pero el segundo proyectil implica costes elevados, pues
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exponemos el flanco frente al segundo tirador, sumandose al penalizador estandar para
atrapar la flecha o virote el de estar con éste descubierto, ademas, sélo se pueden parar dos
proyectiles por asalto (equivalentes a las dos acciones estandar que se tienen en el mismo),
con el tremendo coste de no poder hacer nada mas en el mismo (salvo tratar de esquivar, o
rezar lo que se sepa).

HERIDAS Y MUERTE: EL MAS ALLA

Los Puntos de Golpe de un PJ no son eternos, y no le van a salvar siempre de la muerte fisica,
aunque tenga un precioso 200% a su puntuacion, hay hemorragias severas que, en apenas
quince minutos, se llevarian dos veces al Reino de los Muertos a un Guerrero tan confiado, o la
ficha de un jugador tan temerario. Ademas, los Impactos Criticos (incluso algunos Impactos)
causan penalizadores a toda accién fisica con la parte afectada, y éstos pueden ser, o0 bien
temporales (debido al atontamiento por un fuerte Impacto, por ejemplo), o bien lentos y
dificiles de superar (las lesiones tardan semanas 0 meses enteros en recuperarse). Pero la
recuperacion es pesada y dificil, recordad que en el Medievo, los medios médicos o la gente
disponible en ese campo era muy reducida, debido o bien a la escasez de centros docentes
donde ensefiarla, o que la inmensa mayoria de ellos servia en los ejércitos del sefior feudal, o
como sanitario en su castillo o fortaleza privada, lejos de la masa de plebeyos y jornaleros, que
debian conformarse con medios tradicionales o paliativos muy limitados. Ademas, la higiene
dejaba mucho que desear, y se cogian mas infecciones en los hospitales de caridad o centros
hospitalarios que en la casa del pobre desgraciado, que tenia que verse atendido por monjitas
bondadosas, las cuales servian sopa con gusanos (y cosas mucho peores, valgame la
redundancia). Los médicos no tenian escrupulos a pesar de su juramento hipocratico, y si
tenian que abandonar a un enfermo crénico a su suerte, lo hacian de buena gana, para
después diseccionarlo en una sala y “estudiarlo” detenidamente.

Cierto es que en una ambientacion fantéstica, las oraciones clericales, la magia arcana o el
mentalismo y las artes naturales pueden cerrar las heridas o sanar las extremidades dafiadas
de forma sobrenatural, pero son escasos los curanderos profesionales que sean capaces de
canalizar hechizos tan determinados (no es lo mismo cerrar un vaso sanguineo, que unir un
tenddn o reimplantar un ojo, por ejemplo), y necesitan de varios camaradas para realizar una
operacion quirargica medio magica, pero la fantasia puede ser tan realista como la mejor de
las reconstrucciones historicas. Contratar los servicios de estos especialistas es caro y muy
dificil, transportar a un PJ herido o enfermo, incluso moribundo hasta el centro de atencién o
residencia es bastante arriesgada, pues puede morir en el curso del traslado.

Veamos las lesiones que se pueden recibir, y tratémoslas una por una:

- Las hemorragias, son pérdidas asociadas a la rotura o seccion de vasos sanguineos o
arterias menores, medias o principales, y suelen medirse en un n° de Puntos de
Golpe/asalto en gravedad, aunque un PJ sea atendido y deje de sangrar, siempre corre
el riesgo de perder mas sangre si se pone en movimiento demasiado pronto o realiza
tareas complicadas, como correr, cargar pesos o luchar. Necesitan de vendajes y
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torniquetes para ser cortadas, al menos temporalmente, y que el PJ se esté quieto
mientras se realizan los primeros auxilios.

- Lasroturasy esguinces, suelen ser lesiones 0seas en las extremidades, aunque pueden
dafiarse también costillas, vértebras, huesos maxilares, claviculas, omoplatos, incluso
el créneo ser reducido a astillas como si fuera un huevo cocido. Generalmente, debe
inmovilizarse completamente la extremidad o la zona dafiada mediante un entablillado
o0 alguna venda o yeso para dejarlo en reposo absoluto, e incluso operarse para sacar
las esquirlas de la masa célcica fragmentada. En el Medievo, esta clase de
intervenciones no existian o eran muy raras, y normalmente quedaban tullidos los que
se rompian profundamente alguna pierna o uno de sus brazos.

- Lasdislocadurasy contracturas, suelen ser lesiones musculares por exceso de carga
en los tendones o paquetes musculares de una zona muy trabajada, por ejemplo, los
hombros de un Guerrero especialista en mandobles, o las espaldas de un anciano
lefiador harto de su oficio y de su destino personal. Normalmente, unos masajes y el
reposo absoluto pueden ayudar a aliviar en parte estas dolencias, pero algunas
necesitan meses, y otras son permanentes (pues se vuelven crénicas, como las
lumbalgias o las deformaciones de columna por tensién muscular).

- Las enfermedades, que suelen ser producidas por agentes patégenos infecciosos o
epidémicos, los cuales conviven con los seres humanos y son trasmitidos de las méas
diversas formas y maneras. Desde un leve resfriado hasta una peste negra, el Medievo
era clasico por sus pandemias, capaces de llevarse a media poblacion de una ciudad y
sumirla en un estado de oscurantismo y supersticién casi milenarista y de novela
negra. Los doctores desconocian la transmision real de muchas enfermedades, aunque
investigaban las maneras de combatirlas o evitar que la poblacion sana también
guedase infectada y a las puertas del Reino de los Muertos. Algunas zarpas o
apéndices animales pueden ir cargados de enfermedades infecciosas, aparte de
venenos potentes 0 ponzofias sanguineas pavorosas (recordad que la sangre de la
Gorgona era tan venenosa, que de ella nacian escorpiones).

Un PJ sanoy en condiciones recupera por dia de absoluto reposo un total de 5 Puntos de
Golpe por cada +5 en su puntuacion de Constitucién y un -5 de penalizadores, aunque algunas
razas mortales, como los Enanos, bonifican al doble de la velocidad normal, debido a su
naturaleza recia y robusta, asi como al don racial que ellos heredan de padres a hijos. Por
ejemplo, si un Guerrero de Constitucion 100 (un figura, pues poseeria un +25 a sus PG) pierde
sus 85 PG, entonces recuperaria un total de 25 PG cada dia de reposo absoluto, y un -5 de
penalizadores, lo que equivaldria a cuatro dias minimo en camay con atenciones médicas para
restablecerse completamente, y eso si estuviera perfectamente atendido y en buenas
condiciones ambientales y de higiene (recordad que los hospitales, a veces son peores que una
funeraria), sino, se aplicarian penalizadores a esta recuperacion, o se correria el riesgo de
empeorar aln mas. Por cada dia que el PJ permanezca activo sin cuidados médicos, debe
realizar una Salvacion Fisica a dificultad Normal la primera vez, Complicada la segunda, Dificil la
tercera, y si no supera alguna de ellas, perdera los beneficios de curacién ese dia, incluso
puede infectarse su herida o recibir penalizaciones adicionales a su estado, lo cual dificulta ain
mas su Salvacion al dia siguiente. La presencia de un Clérigo o Druida en el grupo de aventuras
ayuda mucho a este fendmeno, pues un PJ aguanta mejor las Salvaciones con las bendiciones
de éste, y los hay que hasta saben curar heridas o cerrar hemorragias por imposicién de
manos, aunque son casos aislados y muy raros. Si no queréis aplicar este realismo tan
dramatico, podéis ignorar las Salvaciones necesarias, pero el PJ debera estar en reposo para
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poder mejorar, aunque sea al abrigo de una fria cueva, habilitada con suelo de paja para evitar
incomodidades al paciente.

Los venenos, enfermedades, efectos de la magia arcana o Estados Alterados son otro
reglamento distinto, aqui hemos atendido a los dafios producidos por el combate y los
Impactos Criticos, asi como las ventajas de llevar 0 no una TA protectora, y sus inconvenientes
de maniobrabilidad.

REGLAS BASICAS: SALVACIONES MENTALES Y TRASTORNOS
PSIQUICOS. LA CORDURA DE LOS PERSONAJES

Esta claro que los PJ’s, al ser héroes propiamente dichos, se enfrentaran tarde o temprano a
situaciones sobrenaturales de todo tipo, ya sea contra poderes ancestrales, criaturas
antediluvianas, o simplemente, apariciones fantasmales y seres extraplanarios, no muertos o
zombis. Por muy duro que sea el Guerrero de turno, por muy fuerte que sea la voluntad del
Clérigo, por mucho que el Montaraz cuente con la proteccion de los espiritus o el Mago se
rodee de conjuros defensivos, la vision de estos fenédmenos puede poner en jaque la salud
mental de cualquiera, y entorpecer después sus procesos mentales, sus recuerdos e incluso
sus capacidades de interaccion social... las CB’s mentales (Razonamiento, Memoria, Empatia,
Intuicion, Autocontrol) suelen ser las perjudicadas en este caso. Pero no siempre es necesario
un encuentro sobrenatural para que se produzcan estas pérdidas temporales, permanentes o
casuales, a veces, una situacion de stress exagerado puede afectar seriamente el equilibrio
psiquico de los mercenarios en sus vivencias terrenales, como tomar decisiones dificiles o
arriesgar los ideales propios en pos de objetivos mucho mas importantes.

El Master debe consultar primero a los jugadores si quieren o no incluir estas reglas opcionales
en sus partidas o campanas, pero no debe aplicarlas a la ligera, y poner mucho cuidado en el
momento que afecten a las CB’s mentales de los PJ’s (consuncion de estas en un Guerrero,
puede no ser tan grave, a menos que no le importe ser algo mas idiota de lo que ya era, pero
en un Mago, puede ser una faena bastante grave). Si todos estan de acuerdo, tampoco tiene la
completa libertad de penalizarlos cada dos por tres con estas consunciones, sino afiadirlas
como una posibilidad mas que enriquezca la experiencia de juego. Veamos cuales son:

- Cadavez que los PJ’s se enfrenten a situaciones sobrenaturales nunca vistas por ellos
antes, deben realizar una Salvacion Mental (que funciona con la CB de Autocontrol)
para intentar resistirse a los efectos del miedo y la supersticion de sus culturas
respectivas, pues encararse directamente con lo desconocido puede ser bastante
fuerte. Si la misma es fallada, se produce la pérdida de 1d10 puntos de CB’s
temporales (pueden repartirse perfectamente entre las puntuaciones mentales), los
cuales se recuperan al ritmo de 1 punto/dia, hasta llegar a su limite total (salvo
cuando la pérdida es permanente).

- Cadavez que los PJ’s se enfrenten a situaciones de alto riesgo que nunca hayan
enfrentado, deben realizar una Salvacion Mental para intentar resistirse al alto grado
de adrenalina y stress liberados, que, de ser fallada, produce una consuncién similar a
la anterior.
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- Cuando los PJ’s se enfrenten a situaciones del pasado que tengan que ver con
trastornos mentales de nacimiento o adquiridos durante su infancia o adolescencia, o
encuentros con lugares, personas, criaturas o cosas relacionadas con el origen o causa
de estos cuadros psicoldgicos, entonces deberan realizar Salvaciones Mentales para
resistirse a las mismas, que, de ser falladas, produciran una consuncion de CB’s
mentales idéntica a las anteriores, y que se recupera de forma normal.

- Cuando los PJ’s se enfrenten a criaturas sobrenaturales o de origen alienigeno o
extraplanario, deberén realizar por primera vez Salvaciones Mentales para resistirse a
los efectos de la supersticion y del miedo a lo desconocido, que, de ser falladas,
causaran una consuncion de CB’s similar a las anteriores, y que se recupera de forma
normal.

- Cuando los PJ's se ven obligados a realizar Salvaciones Mentales de una forma
prolongada o casi continua (en intervalos de tiempo minimos de unas dos a tres horas,
dependiendo del tipo de encuentrosy lugares en los que se encuentren, y de la
frecuencia con la que ven unas cosas u otras por primera vez, ya que la segunday la
tercera son menos impactantes, al acostumbrarse temporalmente a ellas), entonces se
produce al fallar estas tiradas una consuncién permanente de CB’s mentales, la cual
NO puede recuperarse de manera normal... los poderes clericales o druidicos si
pueden curar estas deficiencias, pero nunca por encima del valor antiguo de la CB
perdida.

- Cuando los PJ’s se enfrentan a situaciones tensas y estresantes andmalas (cuerpos
mutilados, cadaveres andantes, masacres de inocentes, sucesos de guerra aberrantes,
accidentes impresionantes o fendmenos naturales arrasadores) durante espacios o
intervalos minimos de tiempo (de unas dos o tres horas entre Salvacion y Salvacion), se
puede producir una consuncion permanente de CB’s mentales, las cuales s6lo pueden
recuperarse mediante el uso de la magia clerical o druidica.

De todas formas, hay PJ’s que salen con trastornos mentales desde el origen, y su tendencia a
perder CB’s mentales es bastante alta, sobre todo cuando se enfrentan a situaciones
peligrosas, o que recuerdan vaga o claramente a los sucesos del pasado, que les llevaron a
desarrollar esos cuadros psiquicos anémalos. Se recomienda al Director de Juego no abusar
demasiado de ello, pues el jugador que maneja esa ficha podria sentirse invadido y marginado
por la demencia parcial de su héroe, aunque hay otros que se lo pasarian en grande con esta
oportunidad de interpretar a un majara integral. Ademas, los trastornos mentales latentes o
de infancia pueden llegar a superarse con el tiempo, “el tiempo lo cura todo”, y la negociacion
entre el jugador y el Master para eliminar esa Desventaja, puede ser una manera de llevar un
Historial de Personaje hasta la redencion final y la salvacion de su atormentada vida y su
oscuro pasado. Esa es una forma de acabar con las deficiencias de un PJ de una manera
inteligente y memorable, pero debe sacar las Salvaciones adecuadas, y sélo cuando se
enfrenta a los fantasmas de sus afios de adolescencia o infancia... si logra sobreponerse a ellos,
entonces el triunfo de su voluntad le hara mas fuerte y sabio, y al final, la recompensa sera la
curacién de esa dolencia mental.

¢Y qué ocurre cuando un PJ “sano” sufre una consuncién de CB’s mentales debido a fallar sus
resistencias interiores frente a situaciones estresantes o sobrenaturales? Pues que el Master
es libre de aplicarle una Desventaja mental al azar o relacionada, ya que en su subconsciente,
se queda reflejado el suceso y volvera para atormentarle en sus noches de suefio y épocas de
reposo o aislamiento, como una plaga que lo martiriza dia y noche. Aunque las pérdidas
temporales se recuperan con absoluta normalidad, la Desventaja habra sido adquirida, y debe
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superarse de la manera anteriormente citada, enfrentandose con éxito a aquello que lo
origing, para sobreponerse a ese miedo irracional y de ultratumba. A diferencia del proceso de
creacion, esta Desventaja no otorga PA, y no pueden escogerse ninguna de ellas, ya que el PJ
es adulto y con plenitud de facultades. Tampoco otorga acceso a los poderes de Mentalismo,
pues éstos despiertan siempre debido a traumas de la infancia o la adolescencia, no a que, de
repente, el PJ se ha vuelto un demente paranoico que huye de los zombis nada mas verlos
cerca de él. Aunque, a veces, el Director de Juego puede ser un poco mas compasivo con el
grupo de aventuras, y a cambio de perder un poquito la cabeza, puede conceder PA o acceso a
la actividad PSl a un PJ, ya que, a lo mejor, estaba “predestinado” a que eso acabase
sucediendo en su vida, y sea un suceso capital de su existencia, que cambie para siempre su
forma de ver el mundo en general.

El Autocontrol (Auto) de los PJ’s es la herramienta fundamental para salvarse de todas estas
experiencias andmalas, y puede ser que los jugadores, al darse cuenta de que sin él no pueden
librarse de estas consunciones temporales, protesten cuando las mismas lleguen a esta
puntuacion, o prefieran que las otras sean mermadas, y a ésta no se la toque en absoluto. El
Maéster puede lanzar un dado al azar para ver cuél es la CB mental realmente dafiada, o
repartir de manera equitativa y equilibrada los puntos de consuncién, para evitar que este
fendmeno llegue a ser demasiado frecuente. Algunas razas, poseen bonificaciones raciales
inmensas a las Salvaciones de todo tipo, como los Elfos o los Silfos, y eso hace que su
probabilidad de sufrir esta clase de dafio sea mas baja, pero no por ello imposible. De todas
formas, recordad que las Desventajas Mentales otorgan penalizadores permanentes a las
Salvaciones Mentales relacionadas con los sucesos que provocaron este trastorno psiquico, y
ni las bonificaciones raciales se libran de esta dolencia latente y amenazadora para la salud
mental del héroe. Ademas, tened en cuenta que las razas antiguas no pueden escoger
Desventajas Fisicas para equilibrar su Ventaja de Sangre Racial, y ello implica acudir muchas
veces a las Desventajas Mentales o de interpretacion (como Maldito, Destino Aciago, etc) para
equilibrar la balanza y dejar a todos al mismo nivel. Llevar a un aventurero Elfo o Enano puede
ser muy beneficioso para las Salvaciones y resistencias, pero un fastidio cuando se trata de
interpretar bien y usar la ficha conforme al Historial de Personaje elegido desde el principio...
(Por ello, escoger un Hombre puede ser siempre la mejor eleccion de todas, a pesar de sus
limitaciones y deficiencias iniciales).

Existen criaturas divinas horrendas, abominables y llegadas de dimensiones paralelas o las
entrafias del tiempo y del espacio, del Inframundo o del mismisimo infierno, cuya simple vision
o contacto directo con los miembros del Reparto puede llevarles directamente a la locuray la
pérdida masiva de CB’s mentales, ya que son personificaciones mismas de poderes o avatares
de deidades que representan a la Malignidad o el Caos en persona, y eso es demasiado para
cualquiera, estresante a mas no poder y capaz de enviar cualquier cerebro a la nada absoluta,
o convertir al Guerrero méas duro de mollera en un idiota babeante a la primera de cambio. Es
normal, nadie es inmune al poder de un Primigenio, criaturas que caminaban por el Cosmos
cuando la Vida todavia no habia empezado a existir (al menos, la vida inteligente), y el sélo
hecho de verlas, es abrir las puertas de la locura de forma definitiva y desastrosa. En cambio,
los Primigenios “bondadosos” no tienen por qué manifestarse en formas desagradables 'y
monstruosas 0 mutantes ante las criaturas inferiores, pero siempre causan bastante impacto
en sus fieles seguidores o miembros del culto, asi que algo de cordura se puede perder al estar
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demasiado tiempo junto a ellos. Ver a un Dios en su verdadera forma, lleva a la locura de
manera instantanea... ;por qué? ;Acaso un Dios de la Luz, a diferencia de los del Abismo o el
Caos, no es hermoso y digno de ser admirado? Por un hecho bien simple: la mente humana o
terrenal no esta preparada para asimilar el espectaculo de una deidad en todo su esplendor, y
la fragil resistencia de un mortal puede quebrarse con suma facilidad. Todos los excesos
pueden llevar a la demencia de manera irreversible. Los Elfos, Enanos y Silfos, méas
acostumbrados a comunicarse casi a diario con los Dioses, pueden ver “normal” este contacto,
y sus elevadas resistencias hacen el resto (aunque, de estar mucho al lado de un Dios, es
normal que se te quede un tic nervioso o alguna perturbacion leve, por muy Elfo que seas).

Cuando un PJ ha sido sometido a una tension mental insoportable o a situaciones estresantes
durante mucho tiempo y ha sufrido bastante consuncién de CB’s mentales (aunque sea de
forma temporal y pasajera), corre el riesgo de sufrir una depresion, la cual puede ser pasajera
y simplemente consecuencia de sus experiencias terrenales adversas, que desaparece con el
tiempo y permite al personaje “inmunizarse” en el futuro o desarrollar algin trastorno
adicional, pero también puede convertirse en un cuadro crénico, y eso puede llevarle a la
muerte. Por cada dia que permanezca deprimido, debe realizar una Salvacion Mental
marcada por el DJ, que, de no ser superada, impide que la consuncién de CB’s sea curada, y no
se recupere de manera normal (al ritmo de 1 punto por dia de reposo y sin emociones fuertes).
Entonces, empieza a desarrollar el cuadro tipico del enfermo mental tipico bajo estado de
depresion (falta de apetito, pocas ganas de realizar actividades fisicas o0 mentales, falta de
concentracion, etc), apareciendo un penalizador universal de -5 adicional por cada dia que no
supere estas Salvaciones, ademas, éste es acumulable, y se aplica también a la Salvacion
Mental. Si durante el proceso de depresién, alguna Salvacion diaria es pasada, al dia siguiente
habra perdido un +5 de este penalizador, y asi hasta que éste desaparezca. Cuando el
penalizador universal llega a +0, entonces se comienza a recuperar CB’s mentales de manera
normal, y la depresién habra finalizado. La magia clerical o druidica puede ayudar a la
recuperacion de un PJ en ese estado, y también las bonificaciones raciales (otra vez las
dichosas razas antiguas, mas duras que un clavo), aunque un PJ veterano y con bonificaciones
altas, también puede salir facilmente de ellas, por muy Hombre comun que sea... pero
recordad que estas reglas son opcionales, y a nadie le gustaria jugar con un PJ deprimido e
incapaz de irse de aventuras (aunque la vida real, a veces es asi de cruel y fastidiosa). Estos
niveles de realismo afiaden mas riqueza al mundo creado por el DJ, y més diversion a los
jugadores que no les importe interpretar a esos niveles.

VENENOS Y ENFERMEDADES: LOS ENEMIGOS INVISIBLES

A pesar de que el combate y los encuentros pueden producir bastantes bajas entre los
miembros del Reparto, existen riesgos adicionales a tener en cuenta por el Director de Juego, y
que afiaden mas realismo a las partidas o campafias de éste, agentes externos capaces de
poner fuera de combate al Guerrero mas fiero si se pone a tiro, y que llega a veces a matarlo.
Los miembros de las Razas Antiguas (Elfos, Enanos, Silfos, etc) poseen todos ellos una
bonificacion inherente de +40 contra cualquier enfermedad terrenal, pero no asi contra las de
origen arcano, y la Peste es de origen experimental, aunque no magico. Pensad vosotros
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mismos en ello: los Hombres estan cayendo como chinches, las medidas de higiene y aseo
personal dejan mucho que desear en la Edad Media, y éstos humanos son idénticos a los
siervos de la gleba del Medievo europeo (vivian con animales, no se lavaban las manos
después de ir al bafio, comian después de destripar un cerdo, etc, etc.). Son individuos
potencialmente propensos a padecer enfermedades contagiosas e infecciosas, no sélo la
gangrena de las heridas producidas por Impactos Criticos, y por ello se les llamaba “los
enfermizos” en la Edad Dorada.

Las enfermedades, poseen las siguientes reglas especiales:

- El momento de contagio, que exige una Salvacion Fisica por parte del afectado, y que
exige algun agente infeccioso 0 medio para que ésta tenga lugar (el aire, la sangre, los
fluidos corporales, la mucosidad de las glandulas, la comida, la saliva, etc). Si la
primera Salvacién tiene éxito, entonces el agente infeccioso no penetra en el
organismo, y los mecanismos de defensa del mismo lo rechazan con éxito (no es que
los Elfos nunca se pongan enfermos, es que es muy dificil que lo hagan alguna vez).

- El periodo de incubacion, que puede ir desde unas horas hasta unos dias, meses o
semanas, y que finalmente manifiesta los primeros sintomas de la enfermedad.
Durante este proceso, el paciente puede empezar a sentir los primeros sintomas de la
convalecencia (vértigo, mareos, vomitos, dolores, etc) pero no implica ningun riesgo
serio, aungue algunas pueden imponer penalizadores desde el mismo comienzo de la
incubacion.

- Laconvalecencia, que exige una segunda Salvacion Fisica, que de ser fallada, exige
una prueba adicional cada dia, sumandose penalizadores temporales universales a
todas las pruebas o CD’s realizadas por el PJ a partir de ahora, aparte de las posibles
consunciones de CB (siempre de modo parcial o temporal, claro esta) y hasta llegar al
umbral critico que admite el cuerpo del enfermo (si alguna CB llega a 0, entra en coma
y comienza a morir). Sivence en alguna Salvacion realizada, entonces desapareceran
los penalizadores del dia anterior, y asi hasta que el restablecimiento sea completo.
Las atenciones médicas o tratamientos paliativos pueden ayudar a superar estas CD’s,
siempre que sea en manos de un experto o un verdadero curandero. Si no se supera el
cuadro critico y se llega finalmente al umbral, es mejor irse pensando en elaborar otra
ficha...

TABLA DE ENFERMEDADES (EJEMPLO)

Enfermedad CD Contagio Incubacion Convalecencia
Resfriado TS Fisica 15, aérea 3 a 6 horas -10alasCB’s
fisicas, 1 semana
Pulmonia TS Fisica 20, aérea 3 a6 horas -20alasCB’s
fisicas, 3 semanas,
CD 30 fisicao
muerte
Neumonia TS Fisica 30, aérea 1 semana -30 alas CB’s

fisicas, 2 meses, CD
40 fisica 0 muerte
Tuberculosis TS Fisica 30, aérea 1 semana -20alasCB’s
fisicas, CD 30 fisica
0 se queda cronica,
Desventaja de
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Gangrena

Paludismo

Malaria

Peste Negra

Peste Bubodnica

Solitaria

Gripe Aviar

Ebola

SIDA

Viruela

TS Fisica 20,
infeccion

TS Fisica 30,

mosquito

TS Fisica 20,
mosquito

TS Fisica 40, pulga

TS Fisica 35, pulga

parésito intestinal

TS Fisica 50,
Z0OOoNOosis por aves

TS Fisica 60,
desconocida

TS Fisica 80,
relaciones sexuales

TS Fisica 20, aérea

24 horas

24 horas

24 horas

48 horas

48 horas

1 semana

1 semana

1 semana

1 semana

1 semana

Enfermedad Mortal
-20alasCD’s
realizadas con la
extremidad
afectada, CD 40
fisica o muerteen 1
semana

-30 a las CB’s fisicas
o0 mentales, CD 30
fisica 0 se queda
crénica

-20 a las CB’s fisicas
o0 mentales, CD 20
fisica 0 se queda
crénica
-40alasCB’s, CD
50 fisica o se queda
cronica, Desventaja
de Enfermedad
Mortal
-35alasCB’s, CD
40 fisica o se queda
cronica, Desventaja
de Enfermedad
Mortal
-30alasCB’s
fisicas, necesidad
de desparasitado o
se queda cronica,
Desventaja de
Enfermedad Mortal
-60 alasCB’s, CD
70 fisica o se queda
cronica, Desventaja
de Enfermedad
Mortal
-50alasCB’s, CD
100 fisica o muerte
en 24 horas
-90alasCB’s, CD
150 fisica o muerte
en cuanto se
contrae otra
enfermedad
-40alasCB’s
fisicas, CD 40 fisica
0 muerte en 1 mes
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Escarlatina TS Fisica 30, aérea 1 semana -30alasCB’s
fisicas, CD 30 fisica
o muerte en 15 dias

Poliomielitis TS Fisica 30, aérea 2 semanas -40alasCB’s, CD
50 fisica o riesgo de
Parélisis parcial o
total

Meningitis TS Fisica 40, aérea 1 semana -30alasCB’s
mentales, CD 40
fisica o el
penalizador no se
recupera nunca

Los venenos, son agentes externos parecidos a las enfermedades, pero que entran a través de
un medio de contacto (ya sea ingestion, inhalacion, inoculacion o filtracién a través de la piel),
pero muy reactivos y que exigen una o dos Salvaciones Fisicas para resistirse a sus efectos,
aunque a veces, basta con no pasar la primera para quedar fulminado en el acto (como con el
veneno de una serpiente coralina, por ejemplo). Distinguimos entre las ponzofias (venenos de
origen animal, presentes en las glandulas de algunos insectos y reptiles, aunque también
pueden darse en anfibios 0 mamiferos) y los reactivos (preparados especiales de botica o
laboratorio, mas potentes y que generalmente usan ingredientes vegetales, animales o
minerales). Siempre son mas peligrosos los reactivos, pues son obra del Hombre, y la perfidia'y
astucia de los envenenadores profesionales no tiene parangén. Desde tiempo inmemorial, las
tribus de Hombres usaban estos preparados contra sus enemigos, y hasta los Elfos y Enanos los
han utilizado alguna vez. Su variedad es grande, y su versatilidad inimaginable, los hay que
consuncionan CB de manera temporal, hasta paralizantes, cardiacos tremendos y destructores
de la sangre y los 6rganos internos. Todo depende de los que suceda durante la primera
Salvacion, pero los antidotos ayudan muchisimo a frenar en seco los terribles efectos de estas
sustancias. Algunas secuelas son permanentes, y el PJ, aunque salvado de una muerte
tremenda y hostil, jamas volvera a ser el mismo, aunque sus CB se recuperan de forma lentay
sostenida a lo largo del tiempo (puede quedar para siempre afectado del corazon, desarrollar
una fobia o alergia grave, etc).

TABLA DE VENENOS (EJEMPLO)

Veneno, Intoxicacién TS Inicial TS Secundaria Efectos
Amanita, Ingestion CD 20 Fisica CD 30 Fisica Mareos, Nauseas,
Vomitos,

Alucinaciones,
muerte si no se

pasa la 2°

salvacion
Polvo del Suenio, CD 30 Fisica CD 40 Fisica Alucinaciones,
Ingestién Nauseas, -20 a

todas las CB’s
mentales sino se
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Veneno de Sapo,
Contacto

Polvo Zombi,
Inspiracion

Veneno de Escorpion,
Inoculacién

Veneno de Cobra,
Inoculacion

Veneno de Serpiente
Coral, Inoculacion

Veneno de Hidra,
Inoculacion/Ingestion

Sangre de Demonio,
Inoculacion/Ingestion

Veneno Paralizante,
Inoculacion/Ingestion

CD 20 Fisica

CD 30 Fisica

CD 20 Fisica

CD 50 Fisica

CD 100 Fisica

CD 100 Fisica

CD 200 Fisica

CD 50 Fisica

CD 30 Fisica

CD 60 Fisica

CD 30 Fisica

CD 100 Fisica

CD 150 Fisica

CD 200 Fisica

CD 250 Fisica

CD 70 Fisica

pasa la 2°
Salvacion
Alucinaciones,
Nauseas, -20 a las
CB’s sino se pasa la
2° Salvacion
Alucinaciones,
Desorientacion, -
40alasCB’s
mentales sino se
pasa la 2°
Salvacion de forma
permanente
Desorientacion,
Fiebre Alta, infarto
de miocardio sino
se pasa la 2°
Salvacion
Desorientacion,
Mareos, Tensién
Alta, infarto de
miocardio si no se
pasa la 2°
Salvacion
Desorientacion,
Mareos, muerte
subita sino se pasa
la 2° Salvacion en
10 asaltos
Impresion de que
la piel arde,
hemorragias
internas, -100 a las
CB’s, muerte
inminente en 10
asaltos sino se
pasa la 2°
Salvacion
Impresion de que
la piel arde,
muerte en 10
asaltos sino se
pasa la 2°
Salvacion

Paralisis durante
10 asaltos, 3 horas
si no se pasa la 2°
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Salvacion

Veneno del Suefio, CD 50 Fisica CD 70 Fisica Suefio Profundo en

Inoculacion/Ingestion 10 asaltos, Trance
si no pasa la 2°
Salvacion

Curare CD 70 Fisica CD 100 Fisica Paralisis Total en

10 asaltos, muerte
por asfixia si no se
pasa la 2°
Salvacion

Se recomienda encarecidamente al Master que no abuse del uso de las Enfermedades y
Venenos, pues puede ser bastante frustrante para los jugadores, sobre todo si llevan poco
tiempo con sus personajes. Si tienen miembros de razas antiguas (los cuales tienen muchas
posibilidades de pasar estas Salvaciones con un par de tiradas de rutina), pues puedes afiadir
los venenos mas poderosos de estas tablas, o las enfermedades mas virulentas, porque las
posibilidades de supervivencia de estos son mas altas, y de seguro que buscaran por tierray
por mar al que ha tratado de envenenarles o enfermarles de este modo (y puede ser el
comienzo de una buena historia, o de una sesion de juego gratificante y detectivesca). Si todos
los miembros del Reparto son humanos o mortales, mejor dejar los venenos a sus variantes
mas bajas 0 menos activas, y centrarse en otros aspectos de la trama o la investigacion de la
campana.

RESISTENCIA'Y ROTURA DE LOS OBJETOS

Desde el punto de vista del reglamento, los objetos y elementos de Equipo, tales como
armamento, blindajes o reliquias maravillosas, todos tienen un n° de rotura y unos puntos de
estructura aplicables, los cuales definen el limite de impactos criticos o golpes ofensivos que
pueden soportar antes de quedar rotos, inservibles o inutilizados. No es o mismo un objeto
hecho de arcilla, que de madera o metal, y los materiales juegan un papel importantisimo a la
hora de determinar estos valores, a los cuales afectan la vida media y la calidad de los
elementos del Equipo o de la Escenografia. El umbral de puntos estructurales puede ser
recobrado aplicando las Habilidades artesanales necesarias, pero algunos elementos pueden
guedar completamente destruidos, como, por ejemplo, muchos pertenecientes a la
Escenografia, como estatuas, puertas, mecanismos grandes, constructos, golem, etc. El uso de
magia de batalla, poseer una Fuerza colosal o poderes sobrenaturales afecta directamente a la
vida media de estos elementos, pero también a la de los pertenecientes a los PJ’s. Enfrentarse
a aberraciones, demonios, no-muertos o liches conlleva unos riesgos grandes, o a Troll de
montafa y pesadillas salidas de los cuentos de viejas mas terribles. Es normal que a la hora de
recibir impactos o ataques de estos seres sobrenaturales o terrenales indecibles, el Equipo, el
armamento y el blindaje pueda quedar reducido a un montoén de basura o chatarra inservible.
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Para los objetos y elementos de Equipo, aplicamos las mismas reglas que para las armas,
poseen un n° de rotura y unos puntos estructurales, si bien son mas endebles muchas veces,
ya que los materiales son normalmente de peor calidad (a excepcién de las escamas de
dragon, madera de Laureais, bronce de los Silfos, etc.), y la probabilidad de que queden
inservibles en atagques o dafios directos, es mucho mayor. Por ello, tendremos muy en cuenta
los materiales de los que estan hechos, y el tamafio de los mismos (a mayor tamafio, mayor n°
de puntos estructurales, y viceversa). Introducimos la siguiente tabla como referencia de los
jugadores y del Master, para que puedan hacer calculos rapidos sobre elementos de Equipoy
Escenografia.

TABLA DE N° DE ROTURA Y PUNTOS ESTRUCTURALES

Material Tamano N° de rotura Puntos Estructurales
Papel Pequefo 5 5
Seda Pequefio 5 5
Lino Pequefo 5 5
Algodén Pequefio 5 5
Cuero Pequefo 20 20
Madera Pequeno 15 15
Madera Especial Pequefo 20 20
Lauredis Pequefio 40 30
Caoba Pequefo 30 30
Palosanto Pequefio 35 35
Cobre Pequefo 20 20
Estafio Pequefio 10 5
Bronce Pequefo 30 30
Bronce de los Silfos Pequefio 60 50
Plomo Pequefo 40 30
Hierro Dulce Pequeno 50 40
Acero Pequefo 60 50
Mithril Pequefio 70 60
Metal Estelar Pequefo 140 130
Mortero Pequeno 70 60
Piedra Pequefo 60 50
Cuarzo Pequefio 50 40
Papel Mediano 10 10
Seda Mediano 10 10
Lino Mediano 10 10
Algodén Mediano 10 10
Cuero Mediano 40 40
Madera Mediano 30 30
Madera Especial Mediano 40 40
Lauredis Mediano 80 60
Caoba Mediano 60 60
Palosanto Mediano 70 70
Cobre Mediano 40 40
Estafio Mediano 20 10
Bronce Mediano 60 60
Bronce de los Silfos Mediano 120 100
Plomo Mediano 80 60
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Hierro Dulce Mediano 100 80

Acero Mediano 120 100

Mithril Mediano 140 120

Metal Estelar Mediano 280 260

Mortero Mediano 140 120

Piedra Mediano 120 100

Cuarzo Mediano 100 80

+ 1 categoria +1 categoria Duplica valor Duplica valor

Segln esta tabla, hay materiales mas o menos resistentes, como la piedra, la madera o el
metal, incluso el material de construccién, como el mortero, pero hay otros bastante endebles,
como los tejidos, las ceramicas, etc. El tamafio si importa a la hora de determinar el n°® de
roturay los puntos estructurales de un objeto determinado, pero el Master a veces se va a
encontrar con varios materiales formando un objeto. Por ejemplo, imaginemos un objeto
hecho de varios componentes, como una puerta de madera reforzada. Encontramos en ella
madera especial (n° de rotura 40, puntos estructurales 40) y clavos de hierro dulce para
reforzar la estructura, asi como elementos internos, como mecanismos de cierre y bisagras, o
incluso barras de hierro que cruzan un esqueleto interno que la hace ain mas resistente a los
impactos y los intentos de echarla abajo (n° de rotura 50, puntos estructurales 40). Eso quiere
decir que la puerta tiene “clavos pequefios” y “cuerpo de madera mediano”, por lo que
sumamos ambos valores y obtenemos lo siguiente: n° de rotura 90, puntos estructurales 80. O
sea, que se necesitaran pruebas de Fuerza a CD 90 y dafios superiores a 80 puntos para
inutilizar o romper la misma, aunque si concentramos nuestros ataques en las bisagras, s6lo
requeriremos una CD 50 de Fuerza y dafios equivalentes a 40 puntos. Un Guerrero inteligente
aplicaria su Fuerza de manera objetiva a las bisagras, no intentaria vérselas con una puerta de
semejante envergadura...aunque al Picaro del grupo le basta una simple CD de Cerrajeria para
abrirla sin hacer ruido, o una de Inutilizar Mecanismos si tiene sistemas de defensa. Hay veces
que el cerebro puede mas que la fuerza bruta, e ir rompiendo los elementos de la Escenografia
no es tan Util como en un principio parecia (imaginad que rompemos un cofre del tesoro para
ver qué hay dentro, y nos encontramos con un montén de pociones méagicas reducidas a
cristales rotos).

Para los objetos méagicos o con bonificaciones mégicas, se aplican las mismas reglas que para
las armas y armaduras magicas (es decir, aumentan sus n° de rotura y puntos estructurales de
una forma exponencial a veces, lo que dificulta ain mas su destruccién por medios
convencionales). Hay que tener en cuenta que los poderes sobrenaturales inciden
directamente en las leyes fisicas, asi que es natural que romperlos sea una tarea mas dificil si
cabe que en los terrenales. Los metales arcanos se siguen considerando indestructibles, a no
ser que se enfrenten a objetos de la misma naturaleza en el impacto a recibir.

ESTRATEGIA MILITAR: FORMACIONES DE COMBATE

Aungue en muchas ambientaciones fantésticas los PJ’s se mueven por el escenario como
quieren (o como pueden) de manera errética e intuitiva, los Dj’'s més imaginativos pueden
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afadir estas reglas opcionales a las situaciones de combate grandes, es decir, en la que entran
en juego un minimo de veinte 0 mas combatientes (lo que deja de ser considerado una
escaramuza, para convertirse en una batalla a escala reducida). Sera raro ver a los miembros
del Reparto en un campo de batalla luchando en un bando o faccién de la mesnada de un gran
sefior, pero, ¢por qué no? En el Medievo eran frecuentes las guerras por intereses territoriales,
motivos religiosos o conquistas de territorio nacional, las Cruzadas fueron un ejemplo claro de
una campafia militar internacional que, sufragada y movilizada por el Clero y las clases nobles,
pretendia reconquistar Tierra Santa de manos de los invasores 0 enemigos sarracenos y
musulmanes. En una ambientacion fantastica, los Directores de Juego pueden simular
situaciones de combate a gran o media escala, incluso colocar a los héroes en medio de un
conflicto bélico por las buenas o por las malas (“habéis llegado a un llano inmenso, donde los
estandartes de vuestro sefior se alzan en el horizonte, esperando el ataque de los Sefiores
Oscuros, ¢qué hacéis?”), pues hay Master muy cabritos, y sus maldades pueden incluir estas y
otras ocurrencias.

Una batalla, puede ser tratada como un gigantesco rompecabezas manejado por los
estrategas y cabecillas o superiores militares de la campafia, los cuales mueven unidades
menores o batallones y compafiias, que obedecen a su vez a los suboficiales y cargos menores
de un ejército organizado. Se debe distinguir entre Infanteria o tropas de a pie; Artilleria
(ligera y pesada) o tropas de larga distancia y Caballeria (ligera o pesada, generalmente los
lugartenientes y jefes militares o caballeros al servicio del gran sefior, o el sefior en persona);
dentro de una unidad deben estar los PJ's, y, si no quieren desbaratar la formacion o las
instrucciones de un superior, deberian obedecer al pie de la letra todas sus 6rdenes, so pena
de insubordinacion o ajusticiamiento por no hacer caso de un oficial al mando. Esto se puede
evitar si los PJ’s son puestos al mando de una unidad o compafiia, pero deben respetar
igualmente los procedimientos del capitan o el comandante, y eso limita mucho la libertad de
los mismos en la narracion y el curso de la refriega. Otra manera de evitar esto Ultimo, es
adecuar una posibilidad de libertad de mando o iniciativa, creando un cuerpo de élite en el
que los PJ's tendran plena libertad para moverse por el campo de ofensiva, pero con unas
instrucciones que deben ultimar y preparar para el curso de los acontecimientos. Cumplir o no
con estas ordenes, puede ser considerada la mision de la sesion de juego, y es bastante
probable que los beneficios por cumplirlas sean altos, pues se arriesga la vida a cada momento
de la mision, ya que los peligros de caer bajo fuego enemigo, ser heridos o interceptados por
alguna unidad comandada por adversarios bien entrenados son bastante grandes.

Pero reglamentemos esta unidad minima de batalla, conocida como batallon (de veinte a cien
hombres en el que se cuentan los PJ's, ya como parte integrante o como oficiales de guerra
designados por un superior), y analicemos las distintas formaciones de combate que se pueden
dar en ella, partiendo siempre desde la base de la Infanteria:

- La formacién abierta, es una situacion en la que los combatientes ofrecen sus flancos
y su frente con un espacio suficiente como para que los enemigos se cuelen entre las
lineas sin problemas, pero a la vez permite impedir el avance de la Caballeria o las
cuadrigas blindadas (que ya no se usan en el Medievo), para abatirlas con los cuerpos
profesionales de lanceros. El cuerpo no obtiene ninguna bonificacion adicional, y son
vulnerables a los ataques normales y de proyectiles.
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- La formacién cerrada, es la méas antigua de las técnicas de combate de la antigliedad,
en la que cada hombre protegia con su escudo al compafiero de la izquierda,
permitiendo que su flanco derecho no quedase desprotegido contra los ataques de
meleé del enemigo. Se dice que los primeros Enanos combatian siempre asi, y una
unidad de lanceros Silfos es impenetrable (o lo era, antes de la aparicién de las
primeras ballestas) siempre que cuadren su avance en formacién cerrada. El flanco
izquierdo queda algo vulnerable, con lo que ambas facciones tratardn de avanzar mas
por la derecha, para castigar esta deficiencia y explotarla al maximo. El flanco derecho
recibe una bonificacion especial de +20 a la Defensa en cada integrante del equipo o
linea de avance. Ademas, a esta formacion puede darsele cierta profundidad,
afladiendo filas traseras que compactan ain més el avance, y hace que la Infanteria
ofrezca pocos puntos débiles y tenga unas bajas minimas.

- Laformacion en linea, es una variante de las dos anteriores, que pretende reunir a los
miembros de una élite (por ejemplo, los Guerreros de espadas en la primera linea, y
los lanceros detrés) en una misma barrera de avance, reforzando las partes traseras
con la presencia de Artilleria o lanceros de picas enormes (de hasta dos metros de
longitud, para hostigar mejor al enemigo) para dirigir un atague que impida la carga
del enemigo y reparta mejor el esfuerzo de las unidades especializadas (los romanos
poseian muchas y diferentes unidades de Infanteria, con distintos equipos y un orden
de batalla determinado y muy bien coordinado), como los lanzadores de jabalinas o los
honderos y arqueros. Ofrece una bonificacion de +20 a la Defensa en el flanco
izquierdo, pero expone mucho el flanco derecho. El uso de lineas compactas de
lanceros, puede crear una formacién especial, mencionada mas adelante.

- Laformacion en cufia, es una variante de la cerrada, la cual obedece a una disposicion
en forma de pufial o cufia, la cual permite a los infanteros penetrar en la primera o
segunda linea de batalla de una unidad enemiga, rompiendo su formacion vy
presionando por el centro, aunque expone mucho sus flancos. Ofrece una penalizacion
a los luchadores de los flancos de -20, pero una al ataque de +20 a los atacantes de la
primera linea de avance.

- La formacion en cuadrado o en rombo, son dos maneras distintas de entender una
formacion cerrada, la primera retine a los combatientes en una cerrada que permite
defender todos los flancos y el frente de los adversarios o los proyectiles, la segunda
tiene el potencial de cufia, pero no solo en su frente, sino también en su retaguardia,
evitando asi los ataques envolventes o las bolsas para aniquilar a la unidad de
combatientes.

- La tortuga, fue celebre en el mundo antiguo mediterraneo, y consistia en colocar los
escudos de torre de la Infanteria de modo que los flancos, frente y espaldas de los
luchadores quedaran completamente envueltos en sus protecciones, inmunizandose
contra las andanadas de proyectiles, pero reduciendo su ataque a la nada, aunque
suma una bonificacion a la Defensa de +60 en todos los puntos de accién, siendo casi
invulnerable. La Unica manera de romper la formacién, es usando una carga de
Caballeria encima de los luchadores, pues nadie aguanta los seiscientos kilos que
puede llegar a pesar un bicho de esas dimensiones (e imaginad a un caballo blindado
del periodo medieval, una pasada total, jinete incluido).

- La escalera, una variante de la tortuga, la cual se concentra en defenderse de los
ataques frontales desde una muralla o fortaleza, como el lanzamiento de virotes,
flechas o balas ligeras de balistas anticuadas, o flechas incendiarias. Expone los flancos
y la parte trasera con un -40, pero bonifica la delantera con un +80, ya que la unidad se
concentra en su frente. Combinada con un cuerpo de arqueros, puede dejar limpia una
almena en cuestion de asaltos de combate a tiempo real.
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- El galdpago, es una curiosa formacion inventada por los barbaros nortefios y los
espartanos de la Grecia antigua, parecida a la tortuga, pero con escudos redondos y
lanzas arrojadizas como empalizada para evitar los ataques enemigos, ofrece una
visién dantesca al enemigo, un bonificador a la Defensa de +50, y uno al Ataque de
pica de +40, al ser imposible al enemigo tratar de alcanzar a los que se refugian bajo el
cascaron metalico. En la actualidad estd en desuso, pues las catapultas destrozan
facilmente estas formaciones de combate, aunque si evitan las cargas de Caballeria
ligera (pues los caballos se pinchan en las picas o alabardas, caso distinto al de la
tortuga).

- La empalizada, consiste en una formacion cerrada clasica en cuadrado, con largas
lanzas o sarisas y escudos ovales o de torre (inventada por los lanceros Silfos en la
Edad de Oro, y era practicamente impenetrable contra cargas de cualquier tipo), lo
que impide el acercamiento del enemigo (pues se tiene que enfrentar a las lanzas o
tratar de cortarlas), y ademéas ofrece un bonificador frontal a la Defensa de +40,
aunque solo de +20 en los flancos. Pero esta formacién posee un defecto muy grave: al
girar para tratar de maniobrar contra cargas envolventes, el cuerpo de lanceros se
dispersa y desorganiza, rompiendo completamente la disposicion. Se puede evitar con
lanzas mas cortas, pero esto hace que la empalizada no sea tan letal contra Caballeria
COMO €s en un principio.

- La sedente, es una variante de la formacién en linea, la cual consiste en que los
combatientes de la segunda linea estan agachados o sentados detras de la primera,
para evitar ser vistos por los enemigos en carga o a la espera de iniciar las hostilidades.
Si los miembros de esta formacion son lanceros, honderos o arqueros, cuando
intervienen se aplica un asalto-sorpresa automatico en el momento en que acttan por
primera vez. No ofrece ninguna bonificacion a la Defensa, y se dice fue inventada por
los arqueros élficos de la Edad Dorada.

- Laisla, es una variante de la empalizada, s6lo que los lanceros o alabarderos forman
una isla de lanzas perfecta, la cual impide el paso de la Infanteria o la Caballeria
enemiga al interior, impide acercarse por los flancos o tan siquiera intentar una
maniobra buscando puntos débiles. Otorga un +40 a la Defensa en batalla de toda la
unidad, pero un -20 contra ataques de proyectil (pues se supone que los lanceros no
llevan o pueden llevar escudo, al tener en sus manos armas de asta).

- Labolsa, es una tactica usada aun hoy en dia por los ejércitos modernos, y consiste en
ir expandiendo gradualmente una formacién en linea o de cuadrado, generalmente
por los flancos, provocando el combate en el frente de la avanzadilla, para que los
laterales queden sin lucha y puedan ir atrapando a los enemigos u objetivos en una
trampa mortal, pues acaban rodeados por todas partes, y siendo aniquilados con
facilidad. Afiade un bonificador al Ataque de +40 a los flancos que ejecutan la
maniobra, pero ninguno a los del frente obligado a atacar en primer lugar (y no
digamos a los atacantes de la bolsa por la espalda, que incluso pueden bonificar el
asalto-sorpresa de un avance rapido por retaguardia).

Ahora, pasemos a analizar los distintos tipos que podemos encontrar dentro de la Infanteria,
como por ejemplo:

- Los reclutas o tropas de apoyo, generalmente campesinos mal equipados o
pertrechados, y a veces armados con utensilios de labranza como Unica y posible
defensa, son poco especializados y mal disciplinados, atienden mal a las 6rdenes y son
mas un medio de disuasion que una tropa militar propiamente dicha. Generalmente,
sirven para abastecimiento de materias primas o vigilancia de la logistica y el bagaje o
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los transportes de alimentos, equipos sanitarios o utensilios no de campafia, como
cacerolas, herramientas, carretas de forraje, etc.

- Los soldados rasos, generalmente antiguos reclutas bien entrenados, o con cierta
clase de formacion en tacticas de combate y manejo de las armas, aunque sea de unos
pocos meses. Pueden y deben llevar armamento mas especializado, como espada y
escudo, casco y a veces unas grebas, aunque también cotas de malla en los ejércitos
mas prolijos a gastos materiales o suministros bélicos. Obedecen las 6rdenes de un
suboficial o sargento, el cual los organiza para el asalto, la defensa o la custodia de
posiciones y murallas.

- Los infanteros ligeros, son mercenarios profesionales, bien equipados para el combate
(siempre llevan espada, escudo, casco, grebas y cota de malla, o armadura de piezasy
malla con yelmo abierto) y entrenados para la refriega, son menos numerosos que los
anteriores, pero obedecen 6rdenes de un suboficial perfectamente y en coordinacion
absoluta, por lo que reciben una soldada o paga, y suelen vivir del botin de guerra o
saqueos permitidos por su sefior. En batalla, son temibles, frios y muy efectivos, y
causan muchas bajas antes de caer a manos de sus enemigos. Un PJ con clase de
Guerrero, responderia a este patron profesional de combatiente de élite, aunque cada
nacion posee sus variantes regionales y territoriales.

- Los infanteros pesados, son generalmente idénticos a los anteriores, sélo que van
armados con armas de asta, aparte de con una espada y una ballesta, pata defenderse
en situaciones de larga distancia 0 meleé. Su armadura también es ligeramente més
pesada (piezas y mallas, o piezas semi completa), lo que de ahi se deduce su nombre.
Veteranos de mil batallas, son mas duros y disciplinados que los anteriores, y su
experiencia se hace patente al ser los Gnicos capaces de detener cargas de Infanteria o
Caballeria con formaciones perfectas y muy bien sincronizadas. Su salario o soldada es
mayor, asi como su derecho a botin de saqueo o pillaje (a veces, la Gnica manera de
pagar a los soldados, es permitirles saquear todo lo que pillen cuando llegan a una
fortaleza ya tomada y asegurada bajo el poder del sefior feudal).

Después, estan las distintas variantes de cuerpos de Artilleria, los cuales se distinguen en:

- Artilleria Ligera, generalmente tiradores expertos, como unidades de élite de arqueros
profesionales (un auténtico oficio bélico de tradicién ancestral, el cual es pasado de
generacion en generacién) o ballesteros mercenarios, estos Gltimos no son
independientes, sino que estan dentro de las mesnadas o reclutamientos adiestrados
por un sefior feudal y su séquito militar. Normalmente, van equipados con cuero
tachonado o cota de mallas y casco, virotes y ballesta, aparte de una alabarda o
espada larga para defenderse en la media o corta distancia.

- Artilleria Pesada, una tropa o soldadesca especializada en maquinaria de asedio o
balistas y lanzadores o ballesteros grandes o descomunales, arietes o trenes de asalto,
cavadores de minas o zapadores, todos ellos bajo las érdenes de un ingeniero militar
experto en poliorcética y avances bélicos, los cuales estan bastante bien pagados y
apenas llevan equipo de defensa personal, pues casi nunca entran en combate de
meleé. Simplemente, afladen alguna espada larga o daga de parada por si deben evitar
gue un contingente enemigo rompa los ingenios o los sabotee, pero siempre estan
escoltados por mejores tropas de Caballeria e Infanteria, mas dotados para la lucha.

Después, entramos con la Caballeria, la cual tiene también distintas acepciones y calificaciones
o0 especialidades:

- La Caballeria Ligera, consiste en cuerpos de jinetes con equipamientos medios,
generalmente cota de malla, casco y lanza de caballeria o alabarda, los cuales sirven de

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 157



Crdénicas de Rhum d100

apoyo a los contingentes de Infanteria, realizando maniobras envolventes, avances
rapidos u hostigando al enemigo en los flancos de sus lineas, o bien sorprendiéndolos
por la retaguardia, lo que provoca gran desconcierto y estupor entre los miembros de
un ejército. Aunque mas vulnerables que los cuerpos de caballeros, su rapidez de
desplazamiento es superior, con lo que se usan para estratagemas y toda clase de
ardides bien planificados por sus oficiales.

- La Caballeria Pesada, es el cuerpo de élite de los Caballeros, una serie de guerreros
con titulo y tierras que son los pares del sefior feudal, sus paladines y su cuerpo de
guardaespaldas, y cumplen las funciones de lugartenientes, tropa de proteccion del
monarca o el noble, ademas de ser una temible fuerza de choque, pues van equipados
ellos y sus monturas con un blindaje casi impenetrable, lo que les permite realizar
cargas frontales con sus lanzas de asalto y destrozar las filas de Infanteria, dispersarlas
y mandar a la Caballeria Ligera a exterminar a los supervivientes de las embestidas.
Con la aparicion de los cuerpos de ballesteros, estas cargas ya no son lo efectivas que
solian ser, y los Caballeros estan dejando sus pesadas armaduras por equipos mas
ligeros y arriesgando menos su persona en el campo de batalla, al ser altas las
probabilidades de caer bajo fuego enemigo.

La Caballeria, bien combinada con la Infanteria y la Artilleria, consiste en la fuerza fundamental
del periodo medieval, con numerosas filas de caballeros dispuestos al choque de unos contra
otros, tras las salvas de proyectiles y el encontronazo entre la soldadesca de una y otra faccion.
Normalmente, tras el encuentro se suele desmontar del corcel y luchar a pie, con espadas
largas en vez de mandobles y con escudos 0 mazas, los cuales son provistos por los escuderos,
que acompafan a sus nobles sefiores por todo el combate, interponiéndose si la vida de su
amo esta en peligro. Es normal que los grandes miembros de la nobleza o el clero no
participen tan activamente de estos conflictos, y sean los barones, condes o hidalgos los que se
midan las fuerzas con el adversario, mientras obispos, reyes o estrategas observan la
contienda desde una posicion elevada, rodeados de su cuerpo de élite y protegidos por
nutridas huestes auxiliares, en las que viajan sirvientes, mercenarios profesionales y hasta
exploradores, para encontrar una via de escape segura de la batalla si todo se pone en contra.

REGLAMENTO PARA COMBATE CON VEHICULOS Y CABALLERIAS

Un PJ con una montura, debe usar la Habilidad entrenada de Equitacion (Agi) para realizar
maniobras desde o con animales cuadripedos o de tiro, conduciendo carros, cuadrigas o
diligencias y calesas. Para redirigir por una ruta con obstaculos y elementos de escenografia, es
necesario hacer pruebas con esta Habilidad para superar las CD’s impuestas por el DJ. Si un
héroe con clase Montaraz tiene como “compafiero animal” una criatura que le sirve a la vez de
montura, puede usar en vez de la Habilidad asociada, la especialidad de Adiestramiento
Animal (Emp).

Para controlar una montura desbocada, se debe realizar una prueba activa con la Habilidad de
Equitacion o Adiestramiento Animal a CD marcada por el DJ, siempre de acuerdo a la dificultad
lo més aproximada posible. Si se supera la tirada, la montura es redirigida y tranquilizada, el
jinete puede darle érdenes a partir del turno siguiente. Si no, puede tratar de controlar al
animal algo mas tarde, o terminar por saltar del mismo, obligandose a sacar una Salvacién de
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Reflejos exitosa para minimizar el dafio por caida al rodar por el suelo. En una persecucion, el
jinete puede dejar atras a sus perseguidores con CD’s de la Habilidad asociada, o retrasar su
avance para obligarles a frenar y dar media vuelta, o tomar un sendero distinto alternando su
velocidad media. Si lo que el PJ pretende es alcanzar a una criatura o PNJ al que esta siguiendo,
puede realizar pruebas activas para darle caza y ponerse a su mismo nivel de carrera. Si se
fallan las CD’s, se considerara a la montura exhausta (debido al cansancio que el esfuerzo
prolongado le provoca), y la velocidad de avance descendera en dos niveles, hasta llegar al
trote o a detenerse por completo (las modalidades de avance son paseo, trote y galope). Se
puede tratar de forzar una montura a seguir a la misma velocidad con pruebas activas, pero si
se falla s6lo una, la bestia de monta debe realizar una Salvacion de Fortaleza para no morir de
un colapso debido al terrible esfuerzo al que esta siendo sometida.

En un carro o vehiculo de tiro, el piloto o el que lleva las riendas debe estar siempre
atendiéndolas, de lo contrario, se considerara a la bestia o bestias de tiro fuera de control o
desbocadas, aunque puede tratar de recuperar el control con pruebas activas o Habilidades
asociadas. Si el conductor sufre penalizadores de cualquier tipo (impactos criticos, posicion,
estado, etc.) se aplicaran a sus CD’s hasta que sea inutilizado o esté moribundo, siendo
incapaz de continuar con su tarea de dirigir un vehiculo. En una persecucion, los vehiculos de
tiro son menos maniobrables que las monturas simples, por lo que reciben un penalizador
global de -20 a todas sus CD’s activas (eso representa la dificultad del conductor a la hora de
mantener una atencion constante en su carreta o diligencia). Al ser un transporte con caja o
habitaculo, los PJ's subidos en él pueden combatir desde dentro o desde puestos elevados con
armas a distancia sin penalizador de conduccién (aunque si entran en juego otros distintos,
como Salvaciones de Reflejos para tratar de mantener el equilibrio), o tratar de rechazar a los
que se suban al vehiculo para derribar o inutilizar al piloto. Ademas, los atacantes pueden
destrozar con impactos o ataques activos el transporte, que posee su “N° de Rotura” y
“Puntos Estructurales” propios (aunque se pueden dar casos de transportes blindados,
adaptados a las persecuciones y agresiones de bandoleros y asaltantes). Si el vehiculo sufre
bastante dafio, puede quedar inutilizado por completo, las bestias de tiro se consideraran
desbocadas y todos los ocupantes deben realizar una Salvacion de Reflejos al saltar del
mismo, para llevarse al rodar por el suelo la mitad del dafio por caida.

Se puede lanzar magia de combate o conjuros desde una montura, pero con un penalizador de
-20 global a las maniobras de Proyeccion del Reino (). Si esto se hace durante una
persecucion, entonces deben realizarse pruebas activas con la Habilidad de Equitacion o
Adiestramiento Animal para mantener a la vez el control de la bestia de monta. Si se pifia la
CD, la montura se considerara desbocada, pudiéndose tirar nuevas CD’s para recuperar su
control.

En una persecucion, se puede tratar de saltar desde un vehiculo de tiro o desde una montura a
otra ocupada por un PNJ o criatura enemiga, siempre que se haga una prueba activa con la
Habilidad entrenada, aparte de otra CD del Talento de Atletismo (Acrobacias, Saltar, etc.), con
la cual poder llegar hasta el objetivo. El adversario puede tratar de zafarse con una prueba de
Equitacion, enfrentada a la tirada de salto del PJ o héroe. Si la supera, el aventurero debe
realizar una Salvacién de Reflejos, con la que se llevara la mitad del dafio por caida si la
supera. En el caso de gque el objetivo sea alcanzado, este sera derribado de su montura,
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cayendo en marcha y viéndose obligado a realizar una Salvacién para minimizar dafio por
caida. En ese turno, la montura se considerara desbocada, pero pueden hacerse pruebas
activas para recuperar su control a partir del turno siguiente.

REGLAMENTO PARA EL COMBATE AEREO

Para que un PJ o criatura pueda beneficiarse de estas reglas, debe poseer la Ventaja de Alas,
una montura alada o un vehiculo a tal efecto, que le permita desplazarse por el aire. Puede
darse el caso de que las criaturas hostiles posean esta Ventaja y los PJ’s no, con lo que deberan
combatir a distancia con armas de largo alcance o hechizos de batalla, a no ser que la entidad
alada entre en meleé. Cuando una criatura o PJ esta en la modalidad de vuelo, puede moverse
a tres niveles de velocidad: planeo/flotacién, arranque/impulso o barrena/picado, siendo
necesario realizar pruebas activas con la Habilidad asociada, para beneficiarse de estas reglas.
Si el PJ estéa pilotando una nave o ingenio volador, usara la Habilidad de Pilotar (Agilidad) para
manejar la embarcacién de una manera u otra, o cambiar la aceleracion de la misma.

Cuando una criatura esta en vuelo, recibe una bonificacion a su BD (Bonificacion Defensiva) de
+5 por cada incremento de distancia de 10 mts, representando asi la dificultad de acertar con
armas a distancia un objetivo que esta en movimiento constante. Si entra en la modalidad de
planeo/flotacion, el bonificador desaparece, por lo que entran en juego los incrementos de
distancia y el alcance del armamento de proyectiles. Esto se aplica también a naves voladoras
o0 ingenios y artefactos con esta capacidad. Si los PJ's viajan a bordo de una nave voladora,
tienen montura alada o poseen la Ventaja de Alas, pueden beneficiarse de las reglas
anteriormente descritas, aungue deben realizar pruebas activas con la Habilidad asociada
(Vuelo o Pilotar, dependiendo del caso en concreto).

Cuando un PJ o criatura hostil con la capacidad de Vuelo (Agi) es alcanzada por un impacto,
debe de inmediato realizar pruebas activas para recuperar el control de su desplazamiento,
perdiendo un nivel de aceleracion si estaba en alguna modalidad superior (si esta en flotacion,
seguira por defecto en esta); si el impacto es un golpe critico, entonces debera realizar de
inmediato la Salvacion de Fortaleza relativa al ataque, para poder mantenerse en vuelo, sino,
quedaré aturdida y comenzaré a caer al suelo, perdiendo completamente el control (y
aplicandole las reglas de dafio por caidas); aungque puede recuperarse en asaltos posteriores
con otra CD. En cuanto haya superado la Salvacién, debe sacar otra tirada para tratar de
remontar el vuelo a dificultad Imposible. Recibir un golpe critico suele ser demoledor, aparte
de los penalizadores correspondientes, el PJ o criatura pierde dos niveles de aceleracion si los
tuviere, pasando a s6lo poder estar en la modalidad de planeo/flotacion.

Cuando un piloto o conductor de aeronaves sufre un impacto o ataque exitoso, debera de
inmediatamente y en el mismo turno de combate o encuentro realizar pruebas activas con la
Habilidad de Pilotar (Agi) para recuperar el control de la aeronave, la cual perdera un nivel de
aceleracion, estando momentaneamente fuera de control (con todo lo que ello implica, como
la posibilidad de estrellarse, chocar contra otros objetos voladores, ser blanco facil de armas a
distancia o conjuros de batalla, etc.). Si el piloto recupera el control, puede cambiar en el
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asalto siguiente el rumbo o maniobrar de cualquier manera, o incluso aumentar sus niveles de
movimiento en asaltos posteriores. Si es un golpe critico, deberd inmediatamente realizar la
Salvacion de Fortaleza necesaria, para no quedar inutilizado. Si la pasa, podra tratar de
recuperar el control de la aeronave con pruebas activas de la Habilidad asociada, teniendo en
cuenta los penalizadores correspondientes. Si no, la nave pasa a estar fuera de control,
aunque en los asaltos posteriores algun PJ o aliado puede tratar de ocupar su puesto y con
pruebas activas, recuperar la maniobrabilidad (siempre que tenga el permiso de conducir en
regla, claro estd). El ingenio volador pierde también dos niveles por defecto en su aceleracion
(si esta en planeo/flotacién, mantendra por defecto este estado).

Los PJ’s, PNJ’s o criaturas hostiles pueden atacar directamente el ingenio volador o aeronave,
dafiando sus “Puntos de Estructura”. Aqui, los impactos no son automaticos, pues es un
objetivo en movimiento acelerado, asi que se ponen en funcionamiento las reglas del alcance
de las armas e incrementos de distancia, ademas de los bonificadores a su BD (Bonificacion
Defensiva) por estar en pleno vuelo, que desaparecen si esta en el estado de flotacion/planeo.
Cada ataque que supere esta BD, se considerara un éxito, por lo que dafiaran estos “Puntos de
Estructura”, que dependen de la categoria de tamafio, los materiales empleados y posibles
escudos arcanos o medios adicionales de blindaje (como estructuras reforzadas, maderas
especiales, etc.). Un impacto critico no es posible, pues no se esta dafiando a un organismo
viviente, sino a una maquina voladora. Si pueden hacerse sin embargo ataques apuntados a
zonas vulnerables del casco, aperos de vuelo como velas o estabilizadores del casco, incluso
destruir el timén o el palo mayor, provocando problemas serios a su tripulacion y a su piloto (el
cual sufrird penalizadores importantes a sus CD’s para maniobrar o estabilizar el navio). Si
estos “Puntos de Estructura” llegan a 0, entonces el navio o ingenio volador se considerara
destruido, y todos sus tripulantes comenzaran a caer en vertical desde los puntos en los que
estaban parados o realizando maniobras de movimiento o pruebas activas, con todo lo que
ello conlleva (se aplicaran las reglas de caida desde alturas correspondientes). Si el PJ o criatura
posee alas 0 medios para flotar o descender suavemente o sin peligro (conjuros, reliquias,
objetos maravillosos, etc.), puede realizar pruebas activas o emplear elementos de Equipo
(como un paracaidas inventado por los gnomos, ¢por qué no?) o lanzar un conjuro que remita
sus efectos.

Si un PJ, PNJ o criatura hostil va montado en una criatura alada (aguilas o murciélagos
gigantes, grifos, quimeras, manticoras, masticoras, etc.), pueden realizar maniobras o pruebas
activas con la Habilidad de Equitacion (Agi), cambiando su velocidad de vuelo a tres niveles
distintos, los anteriormente mencionados. Al recibir un impacto o ataque con éxito, debera de
inmediato realizar CD’s con la Habilidad asociada para recuperar el control y su montura se
considerara desbocada, aungue a partir del asalto siguiente, puede tratar de tomar las riendas
de nuevo (Adiestramiento Animal o Equitacién, son ambas vélidas para esto). En cambio, si
reciben un golpe critico, debera realizar una Salvacion de Fortaleza inmediata, sino, quedara
inutilizado y su montura desbocada (algo que puede ser realmente peligroso). Si la supera,
puede tomar las riendas a partir del asalto siguiente, pero aplicandose los penalizadores
correspondientes a sus CD’s. la montura pierde un nivel de movimiento en el primer caso, dos
en el segundo, aunque si se desboca, puede pasar a una barrena o picado letal, y a veces, es
una muerte segura sin salvacion posible.
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Un PJ, PNJ o criatura con los medios necesarios para el vuelo, puede atacar una montura, la
cual posee una BD (Bonificacion Defensiva) aplicable a su nivel de desplazamiento (planeo,
arranque o barrena) y al alcance de las armas a distancia, incrementos y conjuros o
penalizadores aplicables (posicion, estado, situacion, escenografia, etc.). Si es alcanzada con un
ataque, pasara a desbocarse, pero su jinete puede tratar de controlarla. Si sufre un golpe
critico, debera superar una Salvacion de Fortaleza, que, de no ser superada, le dejara
aturdida, comenzando a caer en vertical desde ese mismo momento. Si la supera, puede su
jinete realizar pruebas activas a partir del siguiente asalto para tomar el control de la montura.
Si una criatura o bestia de monta llega a 0 Puntos de Golpe, se considerara inconsciente,
comenzara a caer y no podra realizar Salvacion alguna (aunque alguno de sus aliados o una
entidad voladora de mayor tamafio pueden tratar de atraparla o impedir que se estrelle). Una
criatura con la Ventaja de Alas, puede hacer ataques de barrena o picados, consistentes en un
descenso a velocidad de barrena, el cual necesita de ser primeramente declarado por el
jugador, para después necesitar de un minimo de tres asaltos para llevarse a cabo, iniciando
un ascenso vertical, acelerando dos niveles o uno de movimiento (dependiendo de la velocidad
que llevase anteriormente) y después dejarse caer en barrena sobre su objetivo. Esto requiere
de pruebas activas con la Habilidad asociada, aplicandose los penalizadores correspondientes;
ademas, se necesita de una distancia minima de 50 mts de altura para realizar una barrena
exitosa para criaturas de categorias mediana o superior (si es Gigante o Enorme, dobla esta
distancia minima por categoria de tamafo superada). Entonces, recibird un bonificador de +25
a su BO (Bonificacion Ofensiva) y un penalizador equivalente a su BD (Bonificacion Defensiva),
ademas, si el ataque con el arma corporal o artificial tiene éxito, se consideraré un golpe
critico contra TA 0, debido a la tremenda velocidad del ser volador. El objetivo debe
defenderse normalmente tirando un d100 con su BD, si falla, recibira todo el impacto de la
barrena, aunque el atacante debe realizar una Salvacién de Reflejos a CD Absurda para no
estrellarse en el suelo y ascender nuevamente en el aire (es el precio a pagar por realizar una
maniobra suicida). En vez de un ataque, puede declarar una presa, agarrando a su objetivo y
llevandoselo por los aires, teniendo siempre en cuenta el LiCa (Limite de Carga) de la criatura
que se lo lleva (no se puede coger a un Troll de montafia por los aires, a no ser que seas una
sierpe 0 algo mucho mas grande). A continuacion, puede llevarse a una altura elevada a la
presa, dejandola caer a una altitud mortal (una manera cruel de librarse de adversarios
molestos), aunque el oponente puede tratar de salir de la presa y atacar a la entidad voladora
con normalidad.

REGLAMENTO PARA COMBATE SUBACUATICO

Cualquier PJ, PNJ o criatura con Habilidad entrenada o no, puede realizar pruebas activas para
Nadar (Fue), aunque se aplican los penalizadores por blindaje (siempre y en todo momento),
ambientales (posicién, estado, situacion, etc.) o combate (maltrecho, malherido, etc.). Siempre
se desplazara por el agua (se entiende por su superficie, evidentemente) a una velocidad
determinada, la cual posee tres niveles diferentes: flotacién, avance y acelerada,
necesitandose de pruebas activas con la Habilidad asociada para cambiar de un nivel al otro
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superior, pero no descender niveles. Cualquier entidad que no tenga la Habilidad de Natacion
(Fue) entrenada, no sufre los penalizadores habituales por no tener el Talento o grupo de
Habilidades (ya que en este caso, el penalizador universal no se aplica), pero poseera una
Habilidad total igual a su C.Basica asociada, restandose de la misma el penalizador por
armadura (los Guerreros que no saben nadar, lo llevan claro), ambientales o por golpes criticos
(o efectos de conjuros o hechizos enajenadores o de batalla). Sin embargo, sélo puede moverse
si lo consigue en la modalidad de flotacion, dado que es un desconocedor de las disciplinas de
nado.

Una entidad con la Ventaja de criatura acuatica, posee automaticamente como entrenada una
bonificacion natural a la Habilidad asociada, ademas, puede respirar perfectamente bajo el
agua (no en el caso de mamiferos acuaticos, como el delfin o la ballena), al poseer branquias u
organos mixtos adaptados a los dos medios, el aéreo y el acuatico. Sin embargo, las criaturas
acuaticas no pueden permanecer mucho tiempo en suelo firme, ya que comienzan a sufrir
penalizadores, o incluso deben realizar Salvaciones de Fortaleza periddicas. Si una criatura es
solamente acuatica, al llevar un n° de asaltos igual a su puntuacion de Constitucion (Con),
comenzara a asfixiarse, situacion que se detiene en cuanto entra de nuevo en su medio
natural. Los seres mixtos no necesitan de estas tiradas, pues poseen pulmones y branquias
indistintamente.

Un PJ, PNJ o criatura no acuatica, puede realizar pruebas activas o CD’s con la Habilidad
asociada, para bucear o realizar inmersiones o0 amneas, aguantando un n° de asaltos igual a su
puntuacion de Constitucion/20, tiempo total de resistencia multiplicado por seis segundos por
asalto de combate (un PJ con una Con de 50, aguanta unos 120 segundos, cerca de dos
minutos; con una puntuacién de 100, unos cuatro minutos, cerca del limite real). Cuando hayan
pasado esos asaltos, debera cada asalto adicional realizar Salvaciones de Fortaleza para no
comenzar a ahogarse, momento en el que quedara aturdido, perdiendo por asalto 1d10
Puntos de Golpe. Si llega a 0, quedara inconsciente, sus pulmones se llenaran de aguay se
morira en el turno siguiente. Si se atiende a tiempo a un PJ, PNJ o criatura ahogandose, se
pueden hacer CD’s con la Habilidad asociada (Medicina, Primeros Auxilios, etc.) para tratar de
estabilizarlo o reanimarlo en los asaltos siguientes. Si ha muerto ahogado, sélo se puede
recuperar al PJ por medios sobrenaturales, eso si estan al alcance de los restantes jugadores (y
eso si el Master es o no lo bastante bueno como para permitirlo o no).

Si un PJ, PNJ o criatura hostil recibe con éxito un ataque o impacto que dafie sus Puntos de
Golpe, debera inmediatamente realizar pruebas activas con la Habilidad de Natacion, para
mantenerse a flote o seguir buceando, sino, comenzara a ahogarse, pero en el siguiente turno
puede realizar Salvaciones de Fortaleza para recuperar el control y poder nadar a partir del
asalto siguiente (o contener la respiracion si se esta buceando). Si recibe un golpe critico,
comenzara a ahogarse automaticamente, viéndose obligado a realizar Salvaciones para
soportar el dolor, y mas para no ser victima de dos situaciones letales (las dos tiradas se haran
por separado). Si las supera, podra hacer pruebas activas en el siguiente asalto, sino, seguira
ahogandose, hasta que sea auxiliado por un compafiero de aventuras o sea capaz de salir por
sus propios medios.
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Si una criatura acuatica o bajo los efectos de pociones o conjuros que permiten la respiracion
subacuatica recibe un ataque con éxito, debe realizar CD’s de Natacion para estabilizarse,
reduciendo su velocidad de avance en un nivel al menos. Si es un golpe critico, debera
enfrentarse a las consecuencias del mismo, realizando una Salvacion de Fortaleza, reduciendo
ademas su avance en dos niveles por debajo. Cuando supere la Salvacion, podra realizar
normalmente maniobras fisicas, pero con los penalizadores aplicables a partir de ese mismo
momento. Bajo el agua, los ataques de meleé no sufren penalizadores, pero si los ataques a
distancia, que pierden eficacia al ser realizados en un medio viscoso y no aéreo (el contacto
con el agua, frena el impulso de los proyectiles, es una realidad fisica tedrica), siendo
penalizados con un -15 universal, que se suma a otros aplicables, como incrementos de
distancia o alcance de las armas, ambientales o del Escenario de Campafia. Ademas, un PJ
debe estar pendiente también de mantenerse a flote o apuntar con el arma, lo que afiade adn
mas dificultad. Se aplican las reglas acuaticas habituales si alguno de los ataques tiene un éxito
seguro.

Conjurar bajo el agua o nadando tiene sus inconvenientes, pues el lanzador de hechizos debe
usar las manos para realizar mantras y posiciones rituales, sino, sus ensalmos no tienen efecto
alguno. Por ello, la Habilidad de Proyeccion del Reino (), sufre un penalizador universal de -20,
que representa esta dificultad, sumandose a otros existentes o aplicables al mismo tiempo.
Ademas, la magia de fuego no tiene efecto alguno sobre o por debajo del agua, algo
completamente Idgico, la de electro dobla el dafio (pues la electricidad se transmite mejor por
este medio), la de aire pierde un alcance del 50% (y bajo la superficie, se convierte en “magia
de onda acuatica”), pero la de hielo 0 agua no sufren penalizador alguno. Si el hechicero se
lanza a si mismo un sortilegio que le permita respirar bajo el agua, el penalizador universal no
tiene efecto alguno, pero si los elementales (si eres un Mago de fuego, te sigues fastidiando
igual, qué se le va a hacer).

CRONICAS DE RHUM: TRASFONDO PRINCIPAL

“Toda ambientacion fantastica tiene una tematica determinada, y nosotros no vamos a ser
menos. Una vez repasadas las reglas principales, referentes a la construccion de PJ'sy la
eleccion de raza, clase profesional de aventurero, equipo o sistema de combate para los
Encuentros y distintas situaciones del ambito de aventuras, como la geografia o la posicion,
pasamos ya a adentrarnos en el maravilloso mundo del continente de Rhum, en donde los PJ’s
viviran las aventuras mas escalofriantes y emocionantes durante el desarrollo de la Primera
Edad, pudiendo elegir cualquier época de la evolucion del Antiguo Imperio, o explorar sucesos
y acontecimientos importantes de la cronologia del continente, y participar de ellos. En los
sucesos mas historicos, los PJ's no tendran apenas influencia, las cosas que ocurrieron no
pueden ser evitadas o “corregidas”, al menos si no lo permite el Master, y eso debe suceder
en consenso con todos los miembros del Reparto, pero seria desviarse de las tramas
principales y no respetar la cronologia y el paso de la historia de Rhum. Es triste ver como
caen reinos o se levantan naciones que no te caen bien, o desaparecer razas enteras que eran
precisamente lo que esperabas jugar, pero en una historia lineal, es lo que hay... aunque
siempre la inventiva del DJ y de los jugadores pueden permitir alguna que otra excepcion, y
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probar a ver qué pasaria si el Ultimo representante de una etnia o civilizacion estuviera vivito y
coleando, esperando a vengarse de los asesinos de su estirpe o pueblo. Un consejo que damos,
aunque dejaremos un Bestiario basico con algunos PNJ’s recurrentes terrenales y algunos
ejemplos de lo que es la Horda, es evitar en todo momento enfrentamientos demasiado
peligrosos en los Encuentros, porque un solo berséker orco enfurecido puede hacerle la
pascua al Guerrero del grupo o el Combatiente sino tiene los dados de su parte, y la magia
arcana o los Reinos Magicos y listas disponibles no son tan contundentes como para quitar de
en medio a un enemigo tan implacable de un plumazo, aunque si para incapacitarlo y darle al
Guerrero la oportunidad que necesita para rematarlo y poder contabilizar heridos, pérdidas
materiales 0 aventureros en desbandada huyendo por sus vidas. Hay criaturas sobrenaturales
que hielan la sangre a cualquiera, y aunque los enfrentamientos con asaltantes de caminos,
forajidos o “fuera de la ley” y chusma parecida puede ser un asunto baladi a ciertos niveles de
desarrollo, esperad a ser bastante expertos para poder simplemente herir a un aparecido o un
Liche lugarteniente, porque se las traen de cuidado, palabra.

Otro consejo, es el de evitar la hechiceria negra en todo momento, la Horda posee reliquias,
chamanes y arcanistas con un potencial desbocado, y si no eres un Caballero o Paladin con
poderes de exorcismo y limpieza o un chaman curativo, te puedes ir preparando... ser
controlado por un nigromante es una faena, y mas cuando se poseen los Puntos de Corrupcion
necesarios como para que tus TS de Voluntad fallen estrepitosamente (asi que no me seais
corruptos y andéis estafando, engafiando y mintiendo o asesinando a todos los incautos
mercaderes que encontréis por el camino para robarles el muestrario). Otra cosa, es el uso de
la magia en lugares bastante remotos, ya que, en Bosque Negro y la Cordillera del Amén, tanto
los Sidhe como los Kothianos ven con malos ojos a los arcanistas Aledianos, y mucho mas si
son barbaros Turanios o razas marginales, como Boltarian, Torgemos o Medianos ilusionistas.
Las ciudades-estado y la Alianza ofrecen recompensas muy suculentas por entregar a los
hechiceros renegados o no registrados en una academia arcana, 0 que no sean occidentales
licenciados en el Arte, asi que estais avisados. Ademas, es tentador usar el poder mistico para
fines egoistas y destructivos, o para dafiar a terceras personas sin importar las consecuencias,
lo que puede acarrear rapidamente la ganancia de Puntos de Corrupcion, y eso no es nada
bueno, palabra. El sendero del poder es un sendero cuesta abajo, y si se abusa de él, puede ser
rapido y letal, transformandote finalmente en aquello que has jurado combatir y perseguir. Un
Caballero que haga actos malvados, pierde sus poderes y listas al llegar a 50 Puntos de
Corrupcion, pasando a ser un simple Combatiente mundanal hasta que se haya redimido.
Por ello, no vayais cortandole el cuello a todos los PNJ's que no respondan a vuestras
preguntas, o a los embajadores occidentales que se pongan un poco ariscos con vuestra
procedencia marginal o pasado delictivo. Los Picaros y Especialistas pueden también ser
susceptibles de llegar a acumular un buen nimero de esta nefasta puntuacion, por lo que se
recomienda ser cautos a la hora de robar, vaciar bolsillos o extraer posesiones por la fuerza o
apuialando a todo el que parezca tener recursos abundantes. Recordad que, cuando los
Puntos de Corrupcion llegan a setenta, lo normal es entregar la ficha del PJ al Master, que pasa
a usarlo como un PNJ de su Bestiario particular, porque el héroe ha cruzado la estrecha linea
entre el bien'y el mal, entre la luz y las tinieblas, y ya no hay vuelta atras. Puede ser que los
desafios, peligros y miserias de la Primera Edad, una época llena de conflictos, injusticias,
momentos de gloria y de desesperacion hagan sentir a los jugadores en un principio que no
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tienen nada que hacer en una era tan convulsa, pero nada mas lejos de la realidad. Los
disefiadores de este proyecto estuvimos largo tiempo hablando acerca de en qué época
ambientar nuestro RPG, y decidimos que la mitica Edad Dorada, en un momento en que el
equilibrio de fuerzas entre el Imperio Negro, la Alianza y los Reyes de las Dunas estaba todavia
en el aire, y la balanza no decidia un vencedor definitivo, era el mejor lugar y espacio posibles
para lanzar un producto atractivo y a la vez emocionante, no exento de emociones fuertes y
aventuras sin fin.

Por todo ello, si estas dispuesto a asumir la responsabilidad de enfrentarte a la Sombray sus
sicarios, espias y agentes dobles, éste es tu RPG. Si estas dispuesto a no dejarte vencer
facilmente, a recuperar el honor de tu clan de Torgemies exiliados, a que no te vean como una
simple rata callejera o un exiliado sin titulos o derechos civiles, es el momento de demostrarles
gue, aungue se haya nacido en el peor de los lugares, aunque se haya vivido como un forajido
en la frontera con Turania y depredando los despojos y botines de los saqueos de la Horda,
late un noble corazén en tu interior, y ni la Sombra, ni la hechiceria del Destructor ni las
conspiraciones politicas o acontecimientos de la historia te detendran en tu busqueda de la
fama, la gloria o la profecia que viene tras de tu misterioso origen y nacimiento. Ya seas un
paria desheredado o un noble occidental o Sidhe en busca de emociones fuertes, un silvano
batidor encargado de la vigilancia de las demarcaciones del Lago Plateado o un chaman de los
“seres cabra”, este es tu lugar... bienvenido a Crénicas de Rhum d100, y esperamos que este
RPG haga de tus sesiones de juego y de tus experiencias ludicas unas tardes memorables y
épicas al lado de tus amigos y comparieros de aventuras.”

CRONOLOGIA DE RHUM: LA PRIMERA EDAD

Aungue aqui solamente incluiremos los acontecimientos mas importantes de la historia del
continente y Occidente durante la Primera Edad y la época en la que nos centraremos, la
perteneciente a las aventuras de Rhom de Alediah y el Robo de la Tiara Oscura, acaecida hacia
el 1465-1477 PE, esta cronologia puede servir perfectamente a los Dj’s o jugadores creativos
para mezclarse en acontecimientos anteriores a esta fecha capital para la historia de
Occidente, conocida como la Egida de Melkart, y que tendra repercusiones insospechadas en
la historia posterior y en las Edades siguientes. La informacion aparecida en esta cronologia,
aunque la conozcan los jugadores y el DJ tras una lectura detallada, no tienen porqué
saberlas sus PJ’s, los cuales pueden ser perfectamente desleidos y poco versados en historia
antigua o los libros de crénicas imperiales, por lo que se recomienda a los Méaster novatos
ocultar todo lo referente a los acontecimientos o sucesos que pudieran afectar a la trama
principal, o revelarlos conforme los héroes de los miembros del Reparto vayan resolviendo
tramas secundarias y familiarizandose con el ambito de juego. No hace falta que te leas de
cabo a rabo toda la cronologia disponible, pero si eres DJ, tenla siempre a mano por si te
hace falta consultarla en algin momento, puede ser una fuente de inspiraciéon fundamental
para tus aventuras.

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 166



Crdénicas de Rhum d100

CRONOLOGIA DE LA 1° EDAD (CRONICAS DE RHUM)

“0-40 de la 1° Edad: Llegada de los Silfih Anuih a Rhum, en concreto, a las Rias de Neniadhaneh. Se
produce la famosa “lluvia de estrellas™, en las que miles de individuos de la raza Anuih, procedentes de
un lejano mundo llamado Borusiohi, aterrizan con sus naves estelares en un planeta en un estado de
desarrollo muy inferior al que ellos esperaban. Se ven obligados a desmantelar sus navios y ocultarlos en
las rias, asi como entablar contacto con las tribus de madies, las cuales viven de la pesca y la agricultura
por terrazas. Entre los Silfos, viajan las Omnih Anuih o Madres de Colmena, las Unicas representantes
reproductivas de su especie, porque los Anuih son hermafroditas y estériles.

40-60 de la 1° Edad: Empiezan los primeros intercambios entre los Anuih y los madies, a los cuales
ensefian mejores técnicas de cultivo, ciertas nociones de astrologia y observacion celeste, matematicas
simples y arquitectura de la piedra y el adobe. A cambio, los madies ensefian a los Anuih a pescar,
trabajar la tierra de las rias para obtener cosechas y traban muy buena amistad con los “visitantes de
las estrellas™.

60-80 de la 1° Edad: Nace una nueva generacion de madies, que se han criado bajo la tutela de los
consejos de ancianos, las Madres de los Silfos y los propios Anuih, y el pueblo de las rias comienza a
trabar relaciones afectivas y sentimentales con los ““visitantes™. Al ser estériles, no pueden nacer
descendientes de estas uniones, pero las Reinas de Colmena, como Ishtaréh, Lamush y Anuh Omnih
Anuih, que son las mas ancianas y experimentadas de todas ellas, conciertan abrir de nuevo el ciclo
reproductivo de los Anuih, y empiezan a gestar en sus vientres una nueva generacion de madies y Silfos,
con la herencia de las dos especies. S6lo las Madres pueden dar a luz y tener descendencia, y las
hembras madies que surgen de esta simbiosis pierden la capacidad de procrear, al igual que los varones
madies y los Silfos. La civilizacién Madi Silfih acaba de aparecer, y se les llamard a partir de ahora los
Amigos de los Silfos.

80-100 de la 1° Edad: las aldeas de pescadores de Rhiyanah, Olomeh y Skoplosh comienzan a crecery a
prosperar, dando como resultado un aumento de las poblaciones nativas y un incremento exponencial de
la esperanza de vida y las condiciones en las que los Madi Silfih salen adelante. Las Madres principales,
esto es, Ishtaréh, Lamush y Anuh Omnih Anuih se asientan como gobernantes junto al consejo de
ancianos en cada una de las villas principales, se elaboran leyes y edictos judiciales, un cédigo penal y
aparecen las primeras muestras de arte y escritura occidental, registradas en tablillas de barro y madera
encerada. Ha nacido el registro escrito en la Cordillera del Aman, aunque hay otros pueblos mas alla de
las rias que se dice poseen las artes y las ciencias, al igual que los Madi Silfih.

100-120 de la 1° Edad: nace una nueva generacion de Madi Silfih, aunque los Silfos son capaces de vivir
mil afios, y su crecimiento no es tan grande como el de los mestizos de las dos sangres, se nota una
poblacién creciente en las tres villas, que son ahora ciudades-estado con un comercio fluido y unas
plantaciones y cultivos por terrazas impresionantes, asi como una flota pesquera y beneficios que
generan excedentes de cereales, alimentos y ganaderia. Se elaboran planes para edificar nuevas
viviendas en cada colmena y aumentar los edificios publicos y oficiales, aparecen los departamentos
administrativos, ejecutivos y judiciales, asi como se empieza a consolidar un ejército profesional,
formado en su mayor parte por Silfos especialistas y madies voluntarios, al principio como una milicia
mal organizada, pero poco a poco sus equipamientos y armamento pasa a las técnicas del bronce,
abandonando la piedray el hueso, las armaduras son de cuero tachonado y las monturas poseen las
primeras bridas, lo que hace que las huestes de Occidente sean una fuerza de seguridad temible frente a
los ataques de saqueadores barbaros y criaturas llamadas los Colmillos Afilados, unas bestias
depredadoras que provienen de Oriente, y que se dice aprovechan el plenilunio para atacar y saquear en
hordas las tierras occidentales. Los madies los conocen hace generaciones, y desde siempre han huido de
ellos, pero esta vez, les hacen frente y vencen facilmente a las avanzadillas de Kieri que se aventuran mas
alla de la Gran Muralla.

120-160 de la 1° Edad: los constructores, guerreros y mineros de la Cordillera del Aman, conocidos
como Kothianos, empiezan a interesarse por el pueblo Anuih, y estan maravillados por su florecimiento y
prosperidad en cuestion de unas cuantas generaciones, con lo que deciden viajar hasta las Rias de
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Neniadhaneh y mandar ““embajadas de buena voluntad”. En esta primera embajada, 1os representantes
del pueblo Kothiano se quedan perplejos al ver tres ciudades completamente erigidas y terminadas en
cuestion de casi siglo y medio, con poblaciones organizadas y un comercio activo y excedentes agricolas.
Las reinas de las tres colmenas principales reciben con calor y agrado a los embajadores, y estos
regresan a la Ciudad Bajo la Piedra, Amayanih-Indalah con grandes muestras de afecto y amistad, lo
que les deja bastante perplejos. El rey de los clanes subterraneos, Aki-Kothé el Grande, el cual ha
perdido a su esposa en las guerras de contencién de las hordas Kieri en la Gran Muralla y esta anciano
y sin descendencia, accede a las peticiones de Ishtaréh Omnih Anuih de visitar la villa de Rhiyanah, y la
embajada kothiana sale con direccion a la villa y capital de los Madi Silfih.

160-180 de la 1° Edad: la embajada del rey Aki-Kothé llega a Rhiyanah, en donde es recibido por el
Consejo de Ancianos Principal y las reinas de las colmenas, esto es, Ishtaréh, Lamush y Anuh Omnih
Anuih, quedandose maravillados con el derroche de boato, lujo y prosperidad de los Madi Silfih, que son
una raza completamente nueva, y una civilizacion surgida de la nada practicamente, segln cuentan los
cronistas, estos seres maravillosos “cayeron del cielo en una lluvia de estrellas™, y los nobles Kothianos
desconfian totalmente de los representantes occidentales, aunque no todos, entre ellos, los partidarios del
Rey de los Kothianos, aunque su majestad se queda perplejo no de las maravillas y edificios o templos de
Rhiyanah, sino de la increible belleza alienigena de Ishtaréh Omnih Anuih, a la que empieza a amar
desde el mismisimo momento en que la ve. Cuando la embajada Kothiana regresa a la Ciudad Bajo la
Piedra, el monarca cae en un estado de melancolia y tristeza increibles, y se ve postrado en cama con
una “enfermedad del espiritu”. Muchos nobles enanos piensan que la reina de colmena lo ha hechizado,
pero los partidarios de Aki-Kothé defienden a su sefior, y dicen que la solucion esta en un matrimonio
real entre la Omnih Anuih y el sefior de todos los clanes subterraneos.

180-200 de la 1° Edad: nace Ishtarr Omnih Anuih, hija de Ishtaréh Omnih Anuih, y es llevada por las
Madres a la ciudad colmena de Olomeh, en donde sera instruida y educada en los preceptos de la
Tradicion y en las artes y ciencias secretas de las dadoras de vida del pueblo Madi Silfih. También nacen
centenares de Himi Silfih Anuih e Himi Madi Silfih, esto es, hijos de madies y parejas de Silfos 0 madies y
Silfos, los cuales engrosan las poblaciones de las tres villas, que siguen ampliandose y creciendo
exponencialmente. En Rhiyanah se crean unos astilleros importantes para reparacion y mantenimiento
de embarcaciones de remos y navios pesqueros, y aparecen las primeras lonjas del pescado y
marisquerias costeras, presentes en las poblaciones mas occidentales de las Rias de Neniadhaneh. El rey
Aki-Kothé se ve mas debilitado y enfermizo a medida que pasa el tiempo, y los representantes de los
clanes Kothianos mandan embajadas al Consejo de Ancianos de Rhiyanah, solicitando audiencia con
Ishtaréh Omnih Anuih. Las autoridades de Rhiyanah, al escuchar las peticiones de los embajadores
subterraneos, se niegan en rotundo a perder a una de las Madres de la colmena, pues eso significaria un
dafio muy grave para los nativos jévenes de la colonia, por lo que los nobles enanos regresan frustrados
y malhumorados a la Ciudad Bajo la Piedra. Los contactos entre Kothianos y madies se cortan por
completo, y el comercio entre las dos culturas se ve suspendido, al menos temporalmente, por ““‘asuntos
de Estado™.

200-220 de la 1° Edad: los nobles Kothianos deciden en una reunidn de los principales clanes de
subterraneos que el rey debe ser sustituido, y quieren nombrar a un sucesor, pero los partidarios de Aki-
Kothé luchan con todas sus fuerzas, defendiendo a su sefior y argumentando que lo que necesita el reino
€S un sucesor, no una guerra civil o un conflicto entre clanes, lo que llevaria a dejar indefensa la Gran
Murallay a exponerse peligrosamente a las oleadas de Colmillos Afilados que llegan desde el Este, que
cada vez son mayores y una amenaza increible. Por ello, nombran a una embajada especial de nobles
aguerridos y veteranos con el pretexto de ir a Rhiyanah para “parlamentar con la reina Ishtaréh”, pero
lo que realmente pretenden es secuestrarla por la noche y vencer por la fuerza a todo aquel que se les
oponga. Con estas intenciones, viajan a la ciudad-estado, y son recibidos con recelo y bastante frialdad.
Una vez estan aposentados y en habitaciones dedicadas a embajadores y representantes de otras tribus y
pueblos vecinos, los Kothianos se preparan para una mision suicida y tomar como rehén a la reina, pero,
misteriosamente, no encuentran guardianes ni seguridad alguna, sino que parece que les estaban
esperando... Ishtaréh se marcha con ellos sin ofrecer resistencia y es llevada camino de la Ciudad Bajo
la Piedra, en calidad de “huésped real” y con todos los honores y un acompafiamiento de doncellas
occidentales y guardaespaldas subterraneos. Los nobles Kothianos sospechan que los Silfos les estaban
ayudando, y que realmente han consentido el ““secuestro” como una maniobra politica para acercar el
hermanamiento entre ambos pueblos y las relaciones amistosas.
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220-240 de la 1° Edad: Aki-Kothé, al ver a su amada reina en presencia de toda la Corte y asentada en
Amayanih-Indalah, se recupera de su dolencia espiritual y recobra fuerzas casi inmediatamente,
invitando a la Madre de colmena a pasar un tiempo en la Corte Subterranea, en donde los nobles
partidarios se muestran muy de acuerdo con la presencia de la Omnih Anuih, pero los miembros de la
faccién conservadora dicen que “el rey se ha enamorado de una criatura pagana, una hechicera de las
estrellas que lo ha confundido con sus poderes mentales™. Los representantes del sefior de sefiores
mandan embajadas a Rhiyanah “pidiendo perdén” y solicitando la visita del Consejo de Ancianos de la
ciudad-estado a la Corte, y estos acceden, pues les van a proponer el matrimonio real entre la Madre de
los Silfos y el Rey de los Enanos, algo a lo que los miembros madies del comité de sabios les parece
“descabellado y antinatural”, pero al final se retinen todos y se llega al Edicto del Aman (240), por el
cual ambos pueblos se hermanan como aliados y se trazan lazos de amistad y libre comercio entre las
dos naciones. Ishtaréh Omnih Anuih se enlaza en matrimonio con Aki-Kothé |y es nombrada ““reina de
Occidente y de todo el Aman™, con lo que ese titulo honorifico es mantenido hasta el final de la vida del
monarca. Es considerada por los partidarios del sefior de los enanos como una ““reina celestial y venida
de las estrellas™, levantandose en su honor una serie de templos y edificios que se conservan aln en las
ruinas de los reinos subterraneos.

240-280 de la 1° Edad: los ataques a la Gran Muralla se acrecientan, y la Horda procedente del Este
somete el Bosque Negro y gran parte del antiguo territorio de los Sidhe, los cuales son un pueblo de
humanoides silvanos, parecidos en aspecto a los Silfos, pero de pelo azabache y rubio o plateado y una
esperanza de vida de unos trescientos ciclos, similar a la de los Kothianos. Los Sidhe viven en una
situacion lamentable respecto a los sefiores de la Horda, conocidos como Cuimi Kieri, los cuales
tiranizan, esclavizan y someten por la fuerza a todos los pueblos que encuentran a su paso en su terrible
y oscura campafia de conquista, en la cual ya han destruido todas las civilizaciones del continente que
les oponian resistencia, al menos, en el sector norte del mismo. Muchos refugiados de esta y otras razas
acuden a la Gran Muralla solicitando asilo politico o refugio de tan tremenda desgracia, y los Kothianos
se ven obligados a dejar paso a este flujo de inmigrantes, los cuales se asientan por todas las cordilleras
del Amany en territorio de los Silfos. Algunos de estos pueblos no se recuperaran jamas, y otros mas
numerosos, como los Boltariann o los medianos, tardaran siglos y siglos en restablecer su poblacion
original.

280-300 de la 1° Edad: nace Ennael-Amassioh, hijo de Ishtarr Omnih Anuih, y a la vez, nace de Lamush
la princesa Lareth Omnih Anuih, la cual tendra un destino unido plenamente al que sera un héroe
legendario de la historia occidental, y una figura clave en los primeros tiempos de las ciudades-estado y
poblaciones de Madi Silfih. Estos felices nacimientos son celebrados por el monarca Kothiano y por la
mismisima Ishtaréh, que de momento no ha dado descendencia al rey de los clanes subterraneos, pero no
tardara en quedar encinta de manera misteriosa e inexplicable. Los ataques a la Gran Muralla se siguen
encrudeciendo, y la Horda arrasa las inmediaciones de Bosque Negro, quemando y capturando a todas
las tribus salvajes o de Sidhe que quedan independientes y sobreviviendo a duras penas en sus lindes y
forestales extensiones. Muchas razas y pueblos antiguos desaparecen de este modo, y todo resto de ellas
se pierde en los anales de la historia. Liderando la Horda, hay un Cuimi Kieri llamado Ogruh-Ekrih, del
cual se cuentan terribles historias acerca de su crueldad y apetitos insanos, como el canibalismo ritual o
la tendencia a devorar a sus oponentes de la misma estirpe. Acompafiandole, hay una criatura vil y
siniestra, un ser de otro plano al que llaman Akeless el Destructor, del que se cuentan historias y
leyendas alin peores, como que es una entidad procedente del mismisimo Abismo, un “angel caido™ que
huy6 de la condenacién eterna y que ha venido a Rhum a traer la miseria y la esclavitud a todos los
pueblos del mundo conocido. Mirar a la cara a este engendro nauseabundo es buscarse una muerte
segura, o perder el alma al momento, tal es su poder y majestad...

300-330 de la 1° Edad: los clanes enanos solicitan refuerzos a las tribus y pueblos de refugiados, ademas
de la alianza con los occidentales, y numerosisimos voluntarios procedentes de todas las etnias, razas y
naciones o clanes se afiaden a las filas de los guerreros subterraneos, incluyendo las milicias
occidentales, muy organizadas y preparadas para la guerra contra las oleadas de incursores y
saqueadores de Colmillos Afilados. Se inician las Guerras del Aman (330-350), las cuales suponen un
dafio casi irreparable entre los clanes de guerreros Kothianos, que ven reducido su nimero
exponencialmente debido a que las bajas se reponen muy lentamente, ya que la raza subterranea tiene un
indice de nacimientos bastante bajo. Muchos clanes y dependencias de la Ciudad Bajo la Piedra
desaparecen sin dejar rastro en el curso de esta contienda, y de ellos no volvera a saberse nunca jamas.
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330-350 de la 1° Edad: en las Guerras del Aman, la participacion de los voluntarios, los clanes
Kothianos, los supervivientes Sidhe de Bosque Negro y los responsables de algunas tribus errantes de
otras razas perseguidas, como los medianos o los Boltariann, asi como el liderazgo de los Madi Silfih y
el rey Aki-Kothé I, evitan el desastre, y la Horda es rechazada, aunque con muchisimas bajas por parte
de los dos bandos. Aun asi, Ogruh-Ekrih no se da por vencido y se retira hacia las Brechas de los
Ancestros con los restos de su ejército, en donde establece una base de operaciones y ataca a todo aquel
que salga de la seguridad de la Gran Muralla. Las Costas del Aman y sus terrazas de cultivo, asi como
las cumbres y faldas de las montafias del sistema montafioso y sus presas y diques, creados por los
Kothianos montafieses, sirven para dar alimento y refugio a miles de inocentes, aunque las provisiones y
el sostenimiento escasea en algunas partes, pero todos se esfuerzan por resistir y terminar algin dia con
la amenaza de la Horda.

350-370 de la 1° Edad: un joven Ennael-Amassioh, es instruido en las artes militares después de haber
pasado mucho tiempo con instructores de artes, ciencias y letras para ser iluminado acerca de la
Tradicion, y hasta sus maestros se ven sorprendidos por su liderazgo, su sabiduria y sus habilidades
innatas, que le hacen estar por encima de la media de los Madi Silfih normales. Muchos hablan de un
“candidato a rey”, pero los Silfos no aceptarian esta clase de gobierno, y los partidarios de la colmena
de Ishtarr Omnih Anuih prefieren callar a este respecto, para no enfurecer al Consejo de Ancianos o al
Parlamento y al Senado, recientemente formado y consolidado como poderes de las tres ciudades-estado.
Desde las Brechas de los Ancestros, Ogruh-Ekrih y su mentor oscuro Akeless el Destructor traman una
forma de crear brecha en las defensas de la Gran Muralla, por lo que mandan exploradores y no-
muertos espias, los cuales no necesitan alimento y pueden pasar largas épocas inactivos, vigilando desde
las sombras. Mientras tanto, los Boltariann refugiados y los medianos son alojados todos ellos y
repartidos entre Rhiyanah, Olomeh y Skoplosh, siendo esta Gltima ciudad la que acoge el mayor ndmero
de refugiados, por eso, la llaman la ““ciudad de los extranjeros™.

370-400 de la 1° Edad: Lareth Omnih Anuih y Ennael-Amassioh mantienen una relacion secreta, y muy
pocos saben acerca de este detalle, aunque en la Corte de Rhiyanah, esto llega hasta los oidos de
Melissedek Omnih Anuih, la preceptora de Lareth, la cual permite las “visitas relampago” que hace el
Capitan de Occidente, como llaman al guerrero y erudito, a su amada y futura Madre de Colmena. En
Amayanih-Indalah, Ishtaréh Omnih Anuih da a luz por fin un vastago mitad occidental y mitad Kothiano,
al que llamaran Lote-Kothé, “el nacido de la reina luminosa”, y es proclamado en brazos del anciano
Aki-Kothé | sucesor al trono y ““rey de reyes”, por lo que la faccion de los partidarios del anciano
monarca prorrumpe en aplausos y ovaciones, y ese dia es declarado fiesta en todos los reinos libres.
Finalmente, el rey de la Ciudad Bajo la Piedra muere de su prolongada edad y la reina Ishtaréh es
nombrada regente junto al consejo de nobles hasta que el recién nacido principe pueda gobernar a su
pueblo. Se le encomienda a Ennael-Amassioh la vigilancia del Paso de las Estrellas, el principal acceso
por el que los comerciantes de las tribus procedentes del Este y los pueblos del Sur pueden acceder a los
reinos libres, un gigantesco puente de piedra que une la Cordillera del Améan con las ciudadelas
Kothianas del exterior, y permite también a los agricultores de las terrazas estar protegidos de las
incursiones frecuentes de Colmillos Afilados intentando abastecerse desde las Brechas de los Ancestros.

400-430 de la 1° Edad: emisarios Sidhe oscuros llegan a la presencia de su sefior Ogruh-Ekrih,
advirtiéndole de una guerra con los lejanos reinos del Sur, que poseen inmensos ejércitos y posesiones,
asi como una fuerza de conquista inmensa... viéndose obligado a abandonar la campafia del Norte y
atender los asuntos en la franja mas austral del Imperio Negro, el General de la Sombra se marcha con
el grueso de sus ejércitos, dejando a Akeless al mando de las guarniciones de la Brecha de los Ancestros,
y bastante abrumado por el peso de tantas campafias militares en sus dominios. Las fuerzas de Colmillos
Afilados que se quedan con el Destructor son apenas unos miles, y no suponen un peligro para los
defensores de la Gran Muralla, por lo que los exploradores Silfos son enviados a Bosque Negro en busca
de Sidhe y pueblos libres que hayan subsistido hasta entonces por su cuenta en las lindes de la inmensa
masa forestal. Lo que encuentran, es una devastacion en la que, aunque se hayan respetado los recursos
naturales y animales, y los arboles hayan sido talados parcialmente en algunos sectores para el uso de
las factorias del Imperio Negro, se han extinguido todas las razas inteligentes que no pidieron proteccion
detréas de la Gran Muralla, a excepcion de las Driades y el Pueblo Arboreo, que defienden ferozmente las
partes mas profundas de estos dominios, y han evitado la desaparicién de seres como los Atmih-Onuh o
los Gnhomos, Hadas y Duendes menores...
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430-450 de la 1° Edad: alcanzada ya su mediana edad, Ennael-Amassioh propone una campafia militar
contra las Brechas de los Ancestros, y conseguir expulsar a los Colmillos Afilados de estas cafiadas y
pasos de montafia, desde donde realizan actos de bandolerismo y pillaje contra los agricultores de las
terrazas, a los que secuestran para los siniestros experimentos del Destructor. El Senado Occidental
ratifica sus peticiones, y se arma un ejército de voluntarios Madi Silfih, Kothianos y Boltariann con el fin
de acabar para siempre con la amenaza de Akeless y derrotarlo de una vez por todas. Es el inicio de la
Segunda Guerra del Aman (450-475), en la que las escaramuzas montafiesas y las dificultades para
combatir en campo abierto permiten a Akeless escabullirse una y otra vez, hasta que es sorprendido con
sus lugartenientes en el Monte Amassioh (475), en donde es rodeado por la caballeria occidental y los
infanteros Kothianos, que no dudan en matar a todos sus seguidores y dejarlo solo ante las fuerzas de los
aliados. Finalmente, Akeless se transforma en un guerrero primigenio formidable, y sale del aprieto
matando a todos los guerreros montafieses y derribando a Ennael, al que hunde su espada oscura en el
pecho y lo deja al borde de la muerte, disipandose en el aire por medio de sus artes negras y burlandose
de todos con una brutal carcajada... los Kothianos juran odio eterno a Akeless por tal afrenta, y el
Capitan de Occidente es llevado por sus fieles seguidores medio muerto hasta Rhiyanah, en donde los
médicos atenderan sus misteriosas y graves heridas.

450-470 de la 1° Edad: Ennael-Amassioh convalece de sus heridas en la ciudad-estado de Rhiyanah,
mientras los médicos y sanadores tratan de hacer todo lo posible por salvar su vida. Mientras, el Senado
y el Parlamento, junto al Consejo de Ancianos y las Madres de las tres colmenas proyectan el
levantamiento de una tercera colonia en las Rias de Oloban, ya que la poblacion ha descendido a causa
de las guerras con el Imperio Negro, pero los refugiados y huidos de la posguerra son tantos que
necesitan un espacio en donde vivir... se aprueban los presupuestos para la ciudad-estado de Oloban, y
la ampliacion de las barriadas de pescadores y marineros en Rhiyanah, Olomeh y Skoplosh. No se
registran mas ataques de la Sombra en todo este periodo, y las gentes de Occidente pueden dedicarse a
reconstruir sus vidas y trabajar en las terrazas de cultivo. Lareth Omnih Anuih no oculta su relacién con
Ennael, y los partidarios de la faccion de los Silfih Kenih Anuih, o Silfos de Poniente, que siempre han
estado a favor de mantener las tradiciones y el legado de los Silfih Anuih por encima de los intereses de
las “criaturas del nuevo mundo™, elaboran una mocion de censura contra el Capitan de Occidente y la
futura Madre de colmena, alegando ““intento de golpe de Estado con tintes de aires de realeza contra la
sociedad y contra el gobierno de las ciudades-estado”, aunque el Consejo de Ancianos finalmente
rechaza la mocidn y se decide alejar a ambos amantes, recluyendo a la hija de Lamush en la villa de
Oloban, en donde sera la encargada de las obras y la responsable del nacimiento de una nueva colmena
de individuos...

470-495 de la 1° Edad: se mandan emisarios de ““buena voluntad™ a Bosque Negro, en donde se
encuentran con grupos dispersos de tribus Sidhe, muchos clanes de Driades aguerridas que
sobrevivieron ferozmente al conflicto de las Guerras del Aman y los escasos miembros del Pueblo
Arboreo, los cuales solicitan independencia respecto de la influencia de Occidente, y seguir teniendo
autonomia respecto de las futuras colonias de la Alianza. Se les concede esta autonomia a las Driades y
a los arboles parlantes, pero los territorios colindantes de la arboleda empiezan a recibir la llegada de
Boltariann, Sidhe y medianos que se asientan en sus lindes, aunque los Sidhe silvanos se pronuncian a
favor de una recalificacion de terrenos, ya que el antiguo territorio sagrado de los bosquimanos esta
situado precisamente en las inmensas extensiones de la arboleda gigantesca y ancestral, que en aquellos
tiempos, triplicaba el tamafio actual... para atender el asunto, se reinen los principales representantes
del pueblo Sidhe, esto es, los lideres de sus tribus y clanes, con los miembros del Senado y el Parlamento
Occidental, las Madres de colmena y los nobles Kothianos, en el llamado Concilio de Bosque Negro
(475), delimitandose las fronteras del territorio Sidhe, el pueblo arbéreo y las naciones Driades, sin que
ello implique conflictos entre los diversos clanes y tribus que lo conforman, asi como un pacto de “no
agresion” entre ellos y Occidente, asi como de colaboracion en asuntos de Estado como los posibles
ataques del Imperio Negro en el futuro y la defensa de Bosque Negro en caso de una nueva oleada o
invasién. Nacen las primeras colonias Boltariann y de medianos en sus fronteras, y se proyecta una
colmena exterior a la Gran Muralla, pero de momento su proyeccién debe esperar, a causa de las obras
en Oloban.

495-520 de la 1° Edad: un adulto Ennael participa de la vida politica y de su cargo en el Senado,
promoviendo reformas y leyes que hacen prosperar la vida y el proceso de edificacion de monumentos
artisticos, lugares publicos y grandes avenidas conmemorativas de las hazafias y héroes de la Guerra del
Aman, asi como termas, bafios comunales y anfiteatros o bibliotecas y archivos documentales,
estableciéndose la primera Academia de Estudios Tradicionales en Rhiyanah (500). La extrafia
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dolencia del Capitan de Occidente sigue mermando sus capacidades fisicas y su salud, hasta que entra
en un estado grave en el 510, viéndose obligado a permanecer en su residencia de Rhiyanah, en donde la
princesa Lareth acude a verle siempre que sus asuntos de Estado se lo permiten, y de estas “visitas
relampago” concibe de Ennael-Amassioh un poderoso sucesor, al que llamara Antariah-Ahmm, esto es,
“el hijo de Occidente”. La regencia de Ishtaréh Omnih Anuih termina con la llegada de Lote-Kothé | a la
edad adulta, pero las facciones de nobles Kothianos se pronuncian en contra de la subida al Trono de
Piedra del mestizo, alegando que es ““una criatura antinatural y de sangre impura”, con lo que
promueven al candidato llamado Koreth el Fuerte como perfecto descendiente de principes y con la
“realeza’ necesaria como para acceder sin problemas al gobierno de todos los clanes Kothianos. El
candidato reta a un duelo de honor a Lote-Kothé, que rehdsa de la violencia contra un hermano de raza,
pero los mandatos de la ley subterranea asi lo piden, por lo que coge las armas con desagrado y
accidentalmente mata a Koreth de un golpe demoledor de martillo de guerra casi en el acto, dejando
estupefactos a todos los partidarios de ese candidato. Silenciados completamente, reniegan de sus
aspiraciones a usurpar la candidatura del hijo de Aki-Kothé | y lo nombran Rey de Reyes, regresando a
su vez Ishtaréh a la colmena de Rhiyanah tras de su larguisima estancia en la Ciudad Bajo la Piedra,
siendo recibida con toda la pompa y el boato que se merece, y declarandose ese dia como fiesta nacional
en Occidente.

520-550 de la 1° Edad: muere finalmente Ennael-Amassioh, y es decretado un luto que dura una semana
completa, en la que se celebran representaciones teatrales, espectaculos circenses y pablicos en su
honor, asi como desfiles militares y actos religiosos de las mas variadas confesiones y facciones
creyentes por parte de los occidentales, Boltariann y refugiados que residen en Rhiyanah. Se levanta en
su honor la Columna de Ennael (530), la cual cuenta en sus bajorrelieves sus hazafias y camparias
militares, asistiendo en todo momento su vastago sucesor Antariah-Ahmm a los festejos principales en
compafiia de Lareth, y siendo objetivo de las malas lenguas y criticas de los miembros de la faccidn Silfih
Kenih Anuih, que por el momento acatan las érdenes del Senado y del Parlamento de respetar la
inmunidad de los descendientes de Ennael y la memoria del héroe de las Guerras del Aman. En honor al
Capitan de Occidente, se nombra la ciudad de Oloban como Ennaeliah, y esto es recibido con gran
orgullo por los hijos de Lareth y los miembros de la colmena de esa ciudad, que se ven muy honrados por
semejante nombramiento. Las obras en Ennaeliah contindan, y se destinan cantidades ingentes de fondos
y presupuesto procedente de los impuestos agrarios y mercantiles a la explotacion de las canteras
Kothianas, que no dan abasto en la extraccion de marmoles y basaltos o granitos para la edificacion de
los grandes monumentos y plazas de estas bellas ciudades-estado. Los nobles Kothianos y sus
explotaciones reciben grandes beneficios por el abastecimiento de las reservas de albafiileria
occidentales, y muchos dejan la forja para especializarse en construccion y arquitectura, saliendo de ello
grandes maestros e ingenieros de edificios publicos, murallas de defensa y fortificaciones. Con las
técnicas aprendidas en las ciudades occidentales, los maestres Kothianos comienzan a aplicar estas
mejoras en la Gran Muralla, desarrollando mecanismos de defensa més sofisticados e inventando
balistas mas letales y elevando ain mas los parapetos y torres de la cordillera del Aman, por si en un
momento futuro al Enemigo se le ocurriese otra incursién como las anteriores.

550-570 de la 1° Edad: comienzan las obras de la colmena exterior de Ulthereth, gastandose unos
presupuestos muy grandes y elevando bastante los impuestos y tasas a los ciudadanos y pobladores de
los barrios de las cuatro ciudades, por lo que los Boltariann, medianos y refugiados procedentes de
Bosque Negro inician una serie de protestas, revueltas y tumultos, los cuales son sofocados con bastante
oposicion por parte de la milicia urbana, muriendo algunos en el curso de los acontecimientos. Los Silfih
Kenih Anuih aprovechan la coyuntura de estas protestas para iniciar una serie de mociones de censura
contra los miembros del Senado, del Parlamento y las Madres, alegando que los insurgentes violentos
son una muestra mas de “la insensatez que resulta admitir a los extranjeros en nuestras sagradas tierras
occidentales™, unas propuestas que acaban con la dimisién de unos cuantos miembros del Consejo de
Ancianos y de senadores importantes, a la vez que la faccion de los Silfih Kenih es censurada por su
aptitud y su ambicion elitista. En el curso de este conflicto politico, los insurgentes queman y arrasan el
zoco de Rhiyanah, derriban estatuas y templos, anegan algunas termas y toman como rehenes a algunos
Silfih Anuih relacionados con la administracion central, por lo que las tensiones van en aumento, y
solamente la intervencién de los magistrados encargados de la seguridad pone fin a las intentonas
revolucionarias, deteniéndose a los responsables y poniéndolos a disposicion judicial. Finalmente, se
llega a la conclusion feliz de que las protestas tienen en parte razon de ser, se detienen las obras de
Ennaeliah y Ulthereth por un tiempo y se nombran comisionados y representantes del pueblo Boltariann,
Mediano y Sidhe, para que hagan llegar al Parlamento sus protestas siempre que ocurran incidentes de
este tipo, evitandose asi llegar a los extremos de esos dias. Los Silfih Kenih se retiran derrotados por esta
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vez, pero permanecen atentos a la menor oportunidad de que el Senado o el Parlamento fallen para
ganar peso en la sociedad y expulsar para siempre a los extranjeros de sus “tierras sagradas™.

570-590 de la 1° Edad: Antariah-Ahmm asume el nombre de Ennael 11, y los miembros del Senado acatan
esta decision propuesta por las cuatro Madres de colmenas y la propia Lareth, la cual esta muy
orgullosa de su vastago, el cual se ha licenciado en la Academia de estudios de Rhiyanah con honores y
muchas recomendaciones por parte de sus maestros y tutores. Ahora comienza su instruccién militar,
pues sera promovido en un futuro para el cargo de Capitan de Occidente, realizando grandes gestas y
hazafias en los afios siguientes en nombre de su pueblo y de los Madi Silfih en general. Lote-Kothé I y
Ennael 11 entablan una bonita amistad, de la cual saldran grandes frutos el dia de mafiana. Los eruditos
de la Academia, o Glihtih Silfih, trabajan en la Filosofia, la Botanica, la Politica y las Matematicas, asi
como en la Estética, la Metafisica, la Oratoria o la Biologia y la Alquimia. Grandes descubrimientos y
avances llegaran con este nuevo modelo de educacion avanzada, pero el pueblo llano solo tiene acceso a
la escuela elemental, y todavia ningtn Boltariann, Mediano o Sidhe a podido acceder a la Academia, por
lo que las propuestas de los comisionados para las etnias extranjeras presentan una mocion en el
Parlamento y el Senado, la cual es votada por los Silfih Kenih completamente en contra, pero es
aprobada por mayoria en el resto de la Camara Alta y Baja. El Consejo de Ancianos decreta la
“igualdad de oportunidades para todos en materia de estudio y preparacién”, pero es algo ilusorio,
porque solo las familias con mas dinero y medios pueden permitirse los estudios superiores y el coste de
los mismos, ya que los instructores académicos cobran precios exorbitantes por matricula y “gastos
secundarios”, enriqueciéndose a costa de los bolsillos de mercaderes, politicos y magistrados, los cuales
pagan gustosos estas sumas, pero los jornaleros, artesanos y mercaderes medios no pueden sufragar esta
formacién... se continGan lentamente las obras de ampliacion de Ennaeliah y Rhiyanah, quedando
Skoplosh relegada a una ciudad de “segundo orden”. Por ello y por su situacion estratégica, muchos
miembros de los Silfos de Poniente se establecen en esta colmena, iniciando un proceso de
transformacion y adaptacion de sus calles, avenidas y plazas, monumentos publicos y embelleciendo la
misma, para atraer la atencién de los Madi Silfih Anuih asentados alli, y levantando ampollas al no
ocuparse para nada de las barriadas y asentamientos de Medianos, Sidhe o Boltariann, a los que
consideran ““forasteros en Occidente™.

590-610 de la 1° Edad: aparecen en las fronteras de Bosque Negro un nuevo pueblo de pastores
némadas y guerreros, de apariencia fisica similar a los Madi Silfih, pero con una esperanza de vida
mucho menor y una cultura basada en el saqueo y en la supervivencia como cazadores y recolectores,
que responden al nombre de Kenih Dhorianih, que en momentos trabajan como mercenarios al servicio
del Imperio Negro, con el cual tienen buenas relaciones de camaraderia e intercambio de botines de
guerra, esclavos y cultos religiosos a los mismos dioses oscuros y blasfemos que adoran los Cuimi Kieri.
Acechados por los ataques de los Dorhianos, sus hordas y sus carromatos itinerantes, los cuales vagan
con todas sus posesiones y armamento ligero, mujeres e hijos, los miembros de las tribus Sidhe y el
Pueblo Arbéreo tratan de dialogar con estos mercenarios y saqueadores y sus lideres, pero los humanos
responden quemando areas extensas de Bosque Negro para conseguir pastos frescos, asesinan a los
exploradores Sidhe y persiguen a los humanoides arbol, pues los consideran “aberraciones de la
Creacion”. Airados por los informes de los embajadores Sidhe de Bosque Negro, los Kothianos
miembros de la Corte de la Ciudad Bajo la Piedra acuden a su Rey, Lote-Kothé, que declara la calma
ante los impulsos belicosos de sus conciudadanos, que conocen ya por la Tradicion a sus enemigos, y
saben que los Dorhianos tienen muy malas intenciones para todos los pueblos que “visitan™, o en los
lugares en donde se asientan, ya que poseen los mismos dioses y costumbres del Imperio Negro. En
Rhiyanah, Ennaeliah, Skoplosh y Ulthereth las tensiones van en aumento, y se habla entre las barriadas
de refugiados de la “inminente invasion de aliados del Imperio Negro™. Aunque la Alianza no quiere de
momento tomar cartas en el asunto, el Pueblo Arbéreo y las Driades o los Sidhe de Bosque Negro ya han
iniciado las hostilidades, y Occidente manda a un representante de Rhiyanah, el Madi Silfih y oficial del
gjército llamado Eloenn Madi Silfih, un observador y experto diplomatico en tensiones territoriales y
conflictos de este tipo. Los lideres dorhianos, entre los que destacan el general Rekkal el Despiadado y
Aruth el Tuerto, los cuales ni aceptan las peticiones de los habitantes de Bosque Negro ni las embajadas
diplomaticas de Occidente, declaran todas las fronteras entre la Gran Muralla y las sagradas tierras
Sidhe ““suelo conquistado mediante el derecho de guerra™, y ““el que no esté de acuerdo, que se atenga a
las consecuencias™.

610-630 de la 1° Edad: agotadas todas las vias diplomaticas, Eloenn Madi Silfih acude a la Puerta de las
Estrellas a parlamentar con los lideres militares de la Alianza, esto es, Ennael 11 y Lote-Kothé I, los
cuales reciben con pesadumbre las declaraciones hostiles de los Dorhianos, iniciandose las Dahkirih
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Doriath (610-620), en las cuales participaran miembros de todas las facciones y pueblos de la Alianza,
en representacion y apoyo de los habitantes de Bosque Negro. En las escaramuzas y batallas
subsiguientes, se demostrara la superioridad tactica de los Sidhe en la “guerra de guerrillas™, y las
Driades y el Pueblo Arboreo colaboraran en el desmantelamiento de los asentamientos dorhianos por
todo el suelo fronterizo, atacando las principales caravanas de armamento y suministros, capturando
como rehenes a las mujeres y nifios de estos aguerridos mercenarios y sometiendo a golpes de mano
nocturnos a todas las acampadas en las lindes de sus dominios. Al término de la contienda, la Batalla de
Bosque Negro (620), en la que la Alianza se enfrenta abiertamente a las hordas de barbaros dorhianos y
les asestan bajo el mando de los principes el ataque preventivo, para limitar completamente la
autonomia militar de los miembros de estas fuerzas invasivas, destacando especialmente la labor de la
caballeria Madi Silfih, los lanceros Silfos y los infanteros Kothianos, asi como los arqueros Sidhe, que
destrozan literalmente a los jinetes de cuadrigas dorhianos, en las que viajan siempre un arquero, un
boyero o piloto y un lancero que evita los ataques por la espalda o los intentos de los jinetes de arribar a
la cabina del cochero. Estas cuadrigas son estudiadas por los Kothianos con sumo interés, y adoptadas
finalmente por el Ejército Occidental, asi como los escudos de torre de los Dorhianos, que les encantan a
los maestros forjadores subterraneos, ganando la infanteria y la caballeria Kothianas unas mejoras que
los haran mas versatiles y rapidos en suelo abierto o en campos de batalla posteriores. Los lideres
dorhianos, esto es, Rekkal y Aruth, son llevados prisioneros a Rhiyanah, en donde se les juzga por
“delitos graves contra los intereses de Bosque Negro y contra la integridad de los pueblos libres™, y se
les cuelga en la plaza publica. Es la primera vez en la historia de Occidente que se ejecuta a alguien por
crimenes de guerra, pero no serd la Gltima. Con motivo de la victoria, se decreta “fiesta nacional” en
todos los reinos occidentales, y los campeones de las Guerras Dorhianas, incluido el propio comandante
Eloenn, saldran a las avenidas y calles de Rhiyanah a festejar con el pueblo la derrota de sus enemigos,
que caminaran encadenados como “ejemplo edificante de la justicia y el derecho universal’, como
promulgaran los politicos del Parlamento y el Senado. Como resultado de la victoria, los supervivientes
dorhianos son capturados por los Kothianos y llevados a los mercados de esclavos del Sur, pero las
Madres de la colmenas se pronuncian en contra y los liberan, conminandoles a abandonar
inmediatamente los territorios occidentales y de los pueblos de Bosque Negro. Los Dorhianos, de mala
gana, obedecen los mandatos de las Madres, y se promulga el Decreto de Ulthereth (630), por el cual
““se declara como inviolable el suelo occidental, sus margenes y fronteras, asi como los territorios de
caza, pesca y recoleccion o suelo de los Sidhe, Driades y Pueblo Arboreo, so pena de prision
incondicional a todo el mortal que se atreva a desobedecer este decreto, asentarse en los territorios
indicados, o promover entre otros la colonizacion de los mismos, dejando como suelo dorhiano
reconacido las fronteras limitrofes entre el Sur y las margenes surefias de Bosque Negro y la Gran
Muralla”.

630-670 de la 1° Edad: los descendientes de los dorhianos se asientan pacificamente al sur de Bosque
Negro, empezando a llevar una vida sedentaria, practicando la agricultura intensiva y la ganaderia,
gracias a las ensefianzas de Boltariann y Medianos, que acuden como ““embajadores de buena voluntad y
observadores de Occidente”, iniciando a los lugarefios de sangre mortal en las costumbres de los
pueblos libres, y eliminando todo vestigio de su antigua religion, una odiosa copia de los ritos sacrilegos
del Culto Negro. Aunque las gentes abandonan progresivamente a los ““viejos Dioses estelares™ y
comienzan a interesarse por las deidades benévolas y menos sanguinarias de Occidente o el culto de
Phaion, el Supremo Hacedor, al que todos los Silfih Anuih y Madi Silfih veneran desde los origenes de
su civilizacion y entre los madies desde mucho antes, se dan casos de “falsos conversos™, que siguen
acudiendo en secreto a las ceremonias blasfemas ancestrales y se retinen con lideres y cabecillas o
representantes del Imperio Negro, a los que esconden y reciben secretamente en sus casas y aldeas. Los
observadores de Occidente crean una ““milicia urbana’ en cada una de las villas de Doriath, como se
llamara la nueva nacién, y los sospechosos de practicar estos ritos prohibidos o simpatizar con el
Enemigo, son llevados a los tribunales de Occidente, en donde se les juzgara por “sediciény alta
traicion”, colgandose de la horca a los imputados hasta morir. Entre los caudillos humanos reina el
desconcierto y la desconfianza, pues los hay partidarios de seguir las costumbres ancestrales como si
nada hubiera pasado, y la segunda generacion sigue los impulsos de educarse en Occidente, trabajar en
sus ciudades-estado y aprender todo lo que puedan para construir una Doriath completamente diferente
e independiente, con buenas relaciones con sus vecinos y respetar los tratados de paz, como el Decreto
de Ulthereth. Al estar en buenas condiciones de alimentacion y salubridad, los dorhianos multiplican
exponencialmente su poblacion con cada nueva generacién, y pasan a ser casi el doble de una a otra
descendencia, por lo que los occidentales se quedan sorprendidos de su fertilidad, aunque observan que
son muy propensos a sufrir enfermedades y dolencias leves, como los Medianos y los Boltariann, menos
resistentes a las epidemias y transmisiones palldicas tan abundantes en las lindes de Bosque Negro. Los
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Silfos de Poniente, como siempre, ven en estos nuevos vecinos ““una amenaza racial que tarde o
temprano se multiplicara como una plaga de langostas, y que finalmente nos llevara a la ruina y el final
de nuestras tradiciones y nuestras costumbres™, pero el Senado hace caso omiso de estas propuestas, y el
Parlamento vota en contra de hacerles un embargo econémico a los dorhianos, dejandolos vivir
tranquilamente y desarrollarse como pueblo independiente, aunque el libre comercio no lo tienen del
todo permitido con las naciones protegidas por la Cordillera del Aman.

670-700 de la 1° Edad: las obras de Ulthereth siguen por buen camino, y mas y mas Silfih Anuih, Sidhe y
colonos Boltariann se marchan a la ciudad gobernada por la Madre de Ennael |1, Lareth Omnih Anuih,
mientras el Capitan de Occidente se encarga junto a Lote-Kothé | de mejorar las defensas de la Gran
Muralla mediante nuevas técnicas de levantamiento de fortificaciones, armamento de asedio y artilleria
pesada. Ya mayores y bastante entrados en afios, los regentes militares de la Alianza sienten que los
asuntos de Estado les pesan bastante, por lo que el Rey de Reyes se retira a la Ciudad Bajo la Piedra 'y
nombra al gobernador Huthor Piedra Gris ““comandante en jefe del ejército Kothiano™, y Ennael 11
delega sus funciones como oficial supremo del Ejército Occidental en Eloenn Madi Silfih, el cual
recibira el titulo de Capitan de Occidente y Guardian del Paso de las Estrellas. Es la primera vez que un
Madi Silfih de familia humilde y con una gran carrera militar y politica ““hereda” el cargo honorifico de
la Alianza, pero no sera el Gltimo, y a partir de ahora, el Senado y el Parlamento, junto al Consejo de
Ancianos y las Madres superiores, seran los encargados de ratificar estas proposiciones y de presentar
sus mejores candidatos. Por decreto ley, se establecera un cénsul para tiempos de guerra y el cargo de
Capitan de Occidente se referira simplemente para el control y gobierno de los jefes militares de
caballeria, infanteria y artilleria del Ejército Occidental, asi como un gran almirante para la Armada,
pues comienzan a verse los primeros trirremes de combate con espolones para embestir naves, aunque
simplemente se limiten a rechazar los ataques de piratas de los arrecifes y dorhianos de las Islas
Eknathdn, los cuales habitan los caladeros y arrecifes, pero no la superficie del archipiélago maldito,
donde se dice moran los restos de “un mal primigenio e innominable que despertara para ruina de todos
los pueblos de Rhum™. Rhiyanah, Ennaeliah y Skoplosh hacen nuevos planes urbanisticos, y sus
barriadas crecen sin orden ni concierto, siendo necesario el planteamiento y la planificacion urbana
para los edificios y nuevas avenidas. El Consejo de Ancianos decide realizar las primeras intervenciones
y recalificar terrenos para su venta, expropiando las residencias y mansiones de antiguos magistrados y
cargos publicos venidos en desgracia economica, los cuales aceptan grandes sumas de dinero para
refinanciarse y sufragar gastos personales, ya que la vida en la capital o en la Corte comienza a ser
bastante cara, y la inflacion hace mella en todos los niveles mercantiles e intercambios comerciales,
elevandose cada vez mas el precio de los bienes inmuebles en las colmenas occidentales. Para
solucionarlo, se crea la Ley del Suelo Publico (680), con la que se pretende establecer un precio
negociable entre ambos, compradores y vendedores, auspiciado por el Estado, que cobra unas tasas o
impuestos a ambos, y que vigila de cerca la actividad de los especuladores o los agentes inmobiliarios
que se enriquecen rapidamente con la reventa de fincas y explotaciones mineras o agrarias. Detras de
estas actividades ilicitas, se encuentran muchos militantes de los Silfos de Poniente, por lo que los
partidarios de la Alianza entre pueblos libres aprovechan la coyuntura para presentar mociones de
censura contra los elitistas de Lareth y poner a muchos fuera de la vida politica o en el exilio.

700-730 de la 1° Edad: en el 699 de la 1° Edad, muere Ennael |1, dejando tras de si un enorme legado de
reformas institucionales, militares y urbanisticas, por lo que es enterrado en el pantedn de los Amassioh,
y sera recordado por todos como Ennael el Constructor. A los pocos afios, en el 702 de la 1° Edad, cae
gravemente enfermo Lote-Kothé I, el Rey de Reyes, y abdica su corona en la figura de Huthor Piedra
Gris y su clan como candidatos potenciales al Trono de Piedra. Los nobles Kothianos esta vez no dudan
de su eleccidn, pues Huthor es un Kothiano montafiés de la mas “pura sangre antigua”, por lo que las
protestas de una minoria son acalladas rapidamente y comienza un reinado tranquilo para el ya veterano
noble, al que cambian el nombre para llamarle Ulthan Mano de Piedra. En la Conferencia de
Amayanih-Indalah (705-707), tanto el Rey de Reyes como el Capitan de Occidente, Eloenn Madi Silfih
establecen fuertes lazos de amistad y firman un decreto de cooperacion entre ambos pueblos, al que
también asisten los Condes del Lago Plateado, los veinticuatro representantes del colectivo Sidhe, los
cancilleres Boltariann y los alcaides Medianos, asi como los lideres de las tribus de la nacién dorhiana,
que se ven un poco “desplazados’ por el enorme peso de las dos castas principales, Kothianos y Madi
Silfih, que son lo que realmente llevan todo el peso econodmico, politico y militar de la Alianza. Las
reuniones y firmas o pactos menores alli recogidos, serviran para el perfecto funcionamiento de las
colmenas, colonias y pueblos libres hasta bien entrado el 2° milenio de la 1° Edad... el dia del afio de la
reunion es proclamado ““fiesta nacional™, y se convocan juegos atléticos, representaciones teatrales y
artisticas o musicales, cantos corales y bailes hasta pasadas dos semanas del feliz acontecimiento. Los
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habitantes de Bosque Negro ratifican el nuevo tratado de paz con buenas muestras de sus embajadores y
representantes, que regresan a sus tierras sagradas con expresiones de satisfaccién y una muy buena
disposicion, sobre todo para con los occidentales madies y los Sidhe. El resentimiento de los lideres
dorhianos va en aumento, y se marchan bastante decepcionados, ya que los “hermanos mayores™ los
tratan como a una cultura inferior y subdesarrollada, dependiente en demasia de las aportaciones
culturales y economicas de los paises del norte.

730-750 de la 1° Edad: el Imperio Negro, tras sus tremendas guerras contra los reinos del Sur, que han
causado ingentes bajas y pérdidas horrendas por parte de ambos bandos, se repliega a sus fronteras
originales expulsado por los Reyes de las Dunas, una serie de hechiceros liches y guerreros no muertos
con alma que provienen de una civilizacion que se pierde en la Noche de los Tiempos, y después de
vencer a sus mas despiadados enemigos, aunque debilitados, centran sus miradas en Doriath y los
territorios del norte, a los cuales ven florecer mediante el comercio y la explotacion de recursos
naturales, y los rumores de los mercaderes sobre ““ciudades de marmol y granito esbeltas y torres
hermosas detras de las montafias de la Gran Muralla™, una riqueza y prosperidad que los Reyes de las
Dunas ven como una potencial amenaza para sus intereses comerciales y de expansion territorial o
imperialista, ya que, en el norte, sélo los Kothianos representaban una amenaza real, y ahora se
encuentran con que “‘un simple pueblo de pescadores del arrecife ha creado con la ayuda de unos seres
estelares una civilizacion potente y poderosa, capaz perfectamente de someter el mundo conocido™. Por
ello, mandan a sus hordas de beduinos y “reanimados de las arenas™, cadaveres andantes de antiguos
soldados fieles a sus reinos, a invadir el sur de Doriath, matando a muchos hombres en sus incursiones y
capturando a las mujeres y nifios para venderlos en los mercados de esclavos de las costas surefias, asi
como saqueando y adquiriendo un ingente botin de cereales, materias primas y rescates por lideres de
clanes y tribus menos belicosas. Los mas aguerridos y atrevidos, retinen a los bravos y bersékeres de sus
fuerzas y milicias, lanzandolos en respuesta contra las hordas de los Reyes, pero poco o nada pueden
hacer frente a una fuerzas organizadas y plenamente militarizadas, y con una disciplina y rapidez en sus
ataques perfecta, tanto en la ofensiva como en la retirada, dejando un reguero de muertes y desolacion,
aldeas quemadas y monumentos derribados a su paso... esta terrible afrenta no es mas que una
provocacién bien planeada y orquestada para que la Alianza despliegue sus fuerzas contra ellos en una
““guerra total™, de la que los liches estan convencidos de salir airosos y vencedores una vez mas. Los
lideres de los clanes dorhianos viajan a Occidente con la esperanza de ser escuchados y ayudados por
las colmenas, y Eloenn Madi Silfih, algo mayor en edad ya y con pocas ganas de batallar en campo
abierto, les escucha y manda algunas guarniciones de infanteros Kothianos y caballeros madies en
refuerzo de las mermadas huestes de los “barbaros humanos™, pero resultan insuficientes, pues las
razias de los tumularios se recrudecen y necesitan de todo el apoyo que puedan ofrecer los pueblos
libres, incluyendo a los habitantes de Bosque Negro o los Sidhe sefiores de Lago Plateado. EI Consejoy
las Madres se retinen con Ulthan Mano de Piedra y todos los mandatarios de la Alianza en el Concilio
de Ulthereth (745-750), sin llegar a una decisién unénime acerca de los terribles acontecimientos,
aunque el Rey de Reyes y las Driades estan mas que dispuestos a ir a la guerra, ya que como habitantes
antiguos del continente conocen perfectamente a los Reyes de las Dunas. Muere de viejo Eloenn Madi
Silfih (749) sin poder ver el final de las reuniones del Concilio de Ulthereth, por lo que se decreta el
“luto oficial por la muerte del Capitan de Occidente™ y las conversaciones quedan suspendidas hasta el
afio siguiente, en el que se decide acabar con los ataques de los tumularios de “forma preventiva™,
nombrando al joven Altherath Madi Silfih, vastago de la colmena de Ulthereth e hijo politico y
placentario de Lareth Omnih Anuih, como Capitan de Occidente, al que se le nombra como Ennael 111, a
pesar de las protestas de todos los Silfos de Poniente y de la “inmensa carga de responsabilidad que
reporta ese titulo y ese nombre™ a los candidatos al cargo militar supremo de Occidente.

750-770: comienza Dahkirih Ebohéhih (750-765), o0 mas cominmente conocidas como Guerras del Sur,
en las que Ennael 11l comienza una serie de tacticas especiales y revolucionarias de cara a la guerra
moderna de la 1° Edad, como la de introducir arqueros Sidhe a caballo, honderos medianos y artilleros
Boltariann, los cuales son muy habiles en la fabricacién de balistas, arcos y ballestas de largo alcance,
pero son los mejores tiradores siempre los elitistas arqueros Sidhe, armados con sus ingenios de madera
de Lauredis, una madera que procede de las ramas secas del propio Pueblo Arbéreo, por lo que son muy
resistentes y duraderas, asi como flexibles y con “propiedades especiales™, aunque la mayor parte de los
arqueros élficos usan el tejo como material de fabricacion. Aunque los combates se reducen a
incursiones de los Reyes de las Dunas y contra golpes tacticos en respuesta dados por el Ejército
Occidental en ayuda de los guerreros dorhianos, que son los que llevan la mayor parte del pesoy la
logistica de la guerra en el curso de la contienda, no hay batallas significativas hasta el Sitio de Doren
(765-770), una ciudad mastaba inmensa en la que consiguen asediar y sitiar al rey tumulario Ahmruh-
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Ehotep 111, destruyendo el grueso de su horda de tumularios y a sus caravanas de beduinos mercenarios,
aunque el horror desplegado por el principal lider de los ataques a Doriath es realmente sobrecogedor, y
despierta de sus suefios a aberraciones no muertas milenarias, los Drakull, una casta de bebedores de
sangre vampiricos que son inmunes al fuego y a las armas convencionales, regeneran muy aprisa sus
heridas y son débiles ante la luz del sol y las armas consagradas. Aunque la participacion en la refriega
de los Drakull por las noches y sus golpes de mano consiguen retrasar la hora final del monarca
reanimado mediante artes negras, su destino se ve cumplido a manos del Rey de Reyes en un duelo
singular, en el que Ennael |11 sale gravemente herido y es trasladado a Rhiyanah con la mayor prontitud
posible. Ulthan Mano de Piedra se queda cojo y tuerto del ojo izquierdo como recuerdo de este terrible
combate, y la Tregua de Doren (770), firmada por los restantes Reyes de las Dunas como ““muestra de
paz y concordia entre ambos mundos, el del Sury el del Norte, con libre comercio e intercambio
cultural™, no sera mas que un “ensayo general” para los sufrimientos y padecimientos futuros que
sufrira el Imperio Occidental en sus carnes en los siglos venideros, especialmente, en la frontera con
Doriath.

770-790 de la 1° Edad: Ennael Il se recupera de sus heridas, mientras la posguerra atrae a Doriath una
extrafia dolencia contagiosa, la cual llaman el “mal de los timulos™, una plaga que arrasa las aldeas de
los afectados por los ataques de los Reyes de las Dunas, como si transmitiesen alguna clase de parasitos
bioldgicos indetectables al ojo de los mortales. Los observadores Boltariann y Medianos declaran que
algunas colonias y comunidades de sus compatriotas en Doriath estan cayendo gravemente enfermas a
causa de este mal palddico, y que el Gnico resultado es la muerte fisica de todos los afectados. En la
Academia, se investiga con teson a algunos enfermos de sangre Madi Silfih, y se llega a la conclusion de
que los efectos son causados por “alguna clase de huésped insectoide diminuto que se transmite a través
de los restos de los cadaveres™ , el cual, en estado adulto, no llega a superar el tamafio de una aguja de
coser... estas increibles deducciones permiten a los investigadores de Filosofia Natural de Rhiyanah
acaparar toda la atencién de las Madres de colmena, que los iluminan acerca de algunos conocimientos
secretos y les ayudan muy de cerca a combatir el mal. Mientras tanto, los dorhianos siguen sufriendo los
estragos de lo que se viene a llamar la plaga negra y echan la culpa a los habitantes de Bosque Negro,
diciendo que ““los han hechizado las criaturas malévolas del profundo reino silvano para echarles de
Doriath” y otras mentiras sin cuento, azuzadas por los partidarios de volver a los “viejos Dioses™ y
entablar contacto con el Imperio Negro, un viejo enemigo de los Reyes de las Dunas, los cuales “les
devolverian la salud inmediatamente, pues grande es su poder”. Los observadores Medianos y
Boltariann mandan misivas urgentes a las embajadas de Rhiyanah, Skoplosh y Ennaeliah, en donde se
sospecha que hay humanos espias partidarios del Culto Negro. Los Silfos de Poniente inician lo que se
viene a llamar “la purga de Ulthereth” (780-790), en la cual expulsan de sus viviendas a todos los
dorhianos, queman sus casas y registran hasta el Gltimo rincon de sus calles y guetos, denunciandolos a
diario por medio de falsos delatores y llevandolos ante los tribunales de justicia, en donde son acusados
de “sedicion, blasfemia y conspiracion contra Occidente™, lo que precipita la huida y el exilio de miles
de dorhianos fuera de la colmena bajo el mando de Lareth Omnih Anuih. Aunque la madre de colmena
intenta por todos los medios evitar el desastre y el maltrato de los dorhianos exiliados, y que su marcha
sea ordenada y se les dé medios para el viaje hasta Doriath, los simpatizantes de los Silfih Kenih Anuih
se levantan en contra de la madre de Ennael 1, y la recluyen en sus mansiones, tras censurarla con una
mocion que la inhabilita temporalmente del cargo y da todo el poder a los miembros del Senado y del
Parlamento. Debido a estos hechos ignominiosos, los dorhianos recelan completamente de Occidente, y
cuando regresan a su pais, son recibidos por los partidarios de los druidas oscuros del Culto Negro, que
los animan a ““la rebelion y sublevacién contra los opresores del norte™, esto es, los pueblos libres.
Ennael 111 se recupera de sus heridas en 775, pero no participa del intento de purga étnica de los Silfos
de Poniente, a los que considera “interesados y elitistas para con el resto de pueblos del mundo
conocido™, manteniéndose al margen de todo esto, y afiadiendo ““algln dia estos Silfos cosecharan en sus
propias carnes los frutos de sus maniobras egoistas y politicamente correctas, pero no moralmente
honestas™.

790-830 de la 1° Edad: partidarios de Akeless el Destructor en Doriath se entrevistan en secreto con los
lugartenientes sombrios, y los Sidhe oscuros destinados en esa nacién se encargan de armar y pertrechar
a los barbaros humanos con mejores armas y armaduras “para la guerra contra el norte”, a cambio,
solo les piden la fidelidad de las aldeas de campesinos y ganaderos limitrofes, y todo el que dé muestras
de simpatia o tendencias filantrépicas por los Anuih o los Kothianos, Boltariann o Medianos y Sidhe, que
no son otra cosa que ““enemigos acérrimos y terribles de la Verdad Cdsmica de los Dioses Estelares™,
sea ejecutado y sometido a juicio de inmediato por los representantes de la ““verdadera fe”. Los
observadores Boltariann y Medianos son asesinados de inmediato y colgados de una horca, y mientras
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los dorhianos se preparan para la guerra, los Reyes de las Dunas observan maravillados cémo los
aliados de Occidente marchan a la contienda contra sus propios y antiguos amigos, lo que les da fuerzas
para iniciar una ofensiva a gran escala, y atacar Doriath por detras mientras los esbirros del Culto
Negro atacan por delante, pero esperaran el mejor momento para destruir por completo a las tribus
mortales sublevadas, esperando que se debiliten para sofocar toda resistencia y capturar el mayor
numero posible de esclavos para los mercados y zocos del lejano y ardiente Sur. Los lugartenientes Sidhe
descubren la falacia de los Reyes de las Dunas a tiempo de avisar a Ogruh-Ekrih, que les promete a los
dorhianos doble apoyo y proteccion si se lanzan ““en pos de la verdadera fe”, y por los viejos tiempos en
que Rhum era un continente libre y en donde se podia guerrear sin problemas”. Cuando los embajadores
de buena voluntad no regresan a Ennaeliah ni Ulthereth, por lo que Ulthan Mano de Piedra decide que
lo mejor es “preparar al Ejército Occidental y dar la alarma en todas las guarniciones y cuarteles de la
Alianza™. Aunque los dorhianos son numerosos y estan pertrechados y equipados para una guerra seria
gracias a las aportaciones de los Sefiores Negros, los cuales empiezan a mandar oleadas de Kieri para
reforzar las fronteras de Doriath, los ejércitos de Occidente son poderosos y bien disciplinados, con una
experiencia reciente a causa del Sitio de Doren, y sus sargentos y oficiales veteranos conduciran a los
infanteros, caballeros y artilleros a una rapida y demoledora victoria, al menos, eso piensan Ennael 111y
Ulthan Mano de Piedra, que no se esperan que los Reyes de las Dunas y los sefiores de Oriente quieran
intervenir directamente en la guerra con los humanos. Comienzan las Dahkirih Dorianih (820-830), o
Guerras de Doriath, en las que el Capitan de Occidente, completamente activo y en plenitud de
facultades mentales y fisicas o espirituales, dafiara severamente a las fuerzas combinadas de los
barbaros dorhianos, en victorias como las de Turanniah (825), Alediah (828), o la batalla de los
Campos de los Caidos (830), en las que el Enemigo agrega cada vez mas nuevas y mas numerosas
hordas de Colmillos Afilados, no muertos y aberraciones o reanimados, por lo que es realmente un
conflicto disimulado entre la Alianza y el Imperio Negro, como siempre. Los dorhianos, con tan
tremendos reveses, firman la Tregua de Turanniah, y entregan sus cancilleres y jefes tribales las llaves
de la capital del pais a Ennael I1l, al que proclaman “sefior de todos los ejércitos™ y “libertador de
Doriath”. Ulthan Mano de Piedra no se fia para nada de los ““traidores serviles al Imperio Negro”, y
manda ahorcar a todos los cancilleres dorhianos sospechosos, tras una exhaustiva investigacion y una
purga politica que sera llamada “ el Dafio de Ulthan”, por lo que los barbaros dorhianos afiadiran en
secreto aln mas resentimiento hacia los Kothianos y occidentales, esperando a que los tiempos vayan
mejor para ellos, y conseguir algun dia el poder para aplastar y aduefiarse de todo Occidente, aunque
mantengan en secreto ese resentimiento.

830- 850 de la 1° Edad: es proyectada la colmena de Eloenn, en las inmediaciones del Lago Plateado y
el Bosque Negro, territorio de los Sidhe, que se ven muy honrados por poder contar con la presencia de
sus maestros y aliados en el Alf-Heim, esto es, las tierras sagradas de sus antepasados, que son
inviolables y preciosas, pero permitidas ““a seres como los Anuih o los Boltariann, pero no a traidores
como los dorhianos”. Las obras comienzan bien, y Ulthan se encarga de contar con los mejores
canteros, arquitectos y albafiiles traidos desde la Gran Muralla, Amayanih-Indalah y los salones
subterraneos y reinos independientes de los nobles, pero esta ya viejo y enfermo, ya que cuando ascendio
al poder, era un adulto avanzado, por lo que muere en el 835, sin llegar poder ver terminada la
fantastica obra de sus maestros picapedreros y los constructores Madi Silfih. Delega sus poderes en el
consejo de nobles, y estos elevan al trono a Torek | Escudo de Bronce (836), un poderoso guerrero que
protege las guarniciones de la Gran Muralla, pero no entiende mucho de arte o construcciones, por lo
que nombra a representantes del pueblo Kothiano de los montafieses para que se encarguen de la obra, y
se aleja de esos lares, creando recelo entre los Sidhe, a los que él no ve con demasiados buenos 0jos, ya
que los considera ““descendientes de una sangre oscuray servil al Imperio Negro™. Eloenn sigue
adelante, y los eruditos de la Academia de Rhiyanah proyectan levantar mas universidades y centros de
estudios en Ennaeliah, Skoplosh y Lareth, por lo que los impuestos seran subidos para protesta y
descontento de los mas necesitados, esto es, los Medianos y los Boltariann, que acudiran una vez mas a
los Tribunos Populares para hacerse oir ante el Senado, el Parlamento y las Madres, los cuales aceptan
sus peticiones y desvian parte de sus propias fortunas personales en la financiacion de Eloenn, la cual
vacia dia a dia las arcas de Occidente y llena las de los nobles Kothianos, que prefieren ya la albafileria
y la canteria arquitectdnica de grandes edificios en épocas de paz, que reforzar las defensas y reparar
las estructuras de la Gran Muralla, por lo que el monarca Torek I se retine con los nobles en el Concilio
de los Principales (840), ordenando de inmediato el regreso de la mitad de los constructores a
Amayanih-Indalah, lo que provoca el descontento de los Madi Silfih y colonos interesados en que la
colmena se acabe lo antes posible. Para mas descontento, Torek sube aposta el precio de los marmoles y
los materiales de edificacion, asi como pide subidas salariales para los funcionarios Kothianos
destinados en las colmenas, por lo que todos se dan cuenta de que es un “viejo hurafio, materialista y
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usurero”, un oportunista que ha subido al Trono de Piedra para ““hacerse de oro hasta la barba’, como
dicen los descendientes de Aki-Kothé. Los asistentes al concilio opuestos a las reformas de los nobles
partidarios de Torek | se marchan airados de la reunidn, y se trasladan a Rhiyanah, estableciendo sus
residencias permanentes no en el Aman, sino en las ciudades-estado occidentales, por lo que los nobles
subterraneos los llamaran los Topos Torgemos, esto es, los “exiliados de la roca™, los “parias™, o los
“barbudos exteriores™. Estos descontentos y huidos se volveran con el tiempo menos robustos y con el
pelo mas negruzco en sus barbas, debido a la exposicion solar, hasta morenos de piel, y en el futuro
proximo seran una nueva raza, en edades venideras, los Unicos herederos de las tradiciones Kothianas y
supervivientes de las grandes guerras y desastres posteriores.

850-880 de la 1° Edad: nueva guerra entre los Sefiores Negros y los Reyes de las Dunas (850-870), por
lo que Occidente y sus aliados tienen un tiempo de paz sobrante para dedicarse al comercio con Bosque
Negro y Lago Plateado, a la reconstruccion de Doriath y a la educacion de los hijos de los cancilleres en
las costumbres de la Alianza, en el amor por la Luz y en el abandono de las “viejas costumbres™ que
tanto ladran sus ancianos y druidas escondidos en los mas profundo de la foresta maldita de ese pais. Al
estar en conflicto bélico, los espias y embajadores Sidhe oscuros al servicio de Akeless se marchan de la
nacion humana, por lo que los mortales quedan libres del influjo del Culto Negro, y pueden aprender que
hay otras maneras de entender la existencia que no sea el blasfemo credo de los Dioses Estelares, y
muchos abrazan por primera vez y sinceramente la creencia occidental, esto es, el Culto de Phaion, el
Supremo Hacedor. Son los comienzos de lo que en el futuro vendra a llamarse la Eclesiarquia, esto es, la
institucion encargada de las misas, oraciones y sacramentos de la Fe occidental en Doriath, la cual ira
ganado adeptos y bautizados poco a poco, incluso grandes santos y eremitas, profetas y caballeros
sagrados y obispos insignes, aunque el grueso de las predicaciones y conversiones lo lleven en ese
momento los Boltariann y Medianos asentados en el pais de los hombres, a los que se llamara por un
nuevo nombre, como si hubieran renacido por su nueva creencia, y se les denominara los Phaionitas,
esto es, “los creyentes™. Para designar a los barbaros y poco amigos de las ““nuevas tradiciones™, se les
seguira llamando Kenih Dhorianih, y su territorio se llamara Doria, mientras que el territorio de los
Phaionitas se bautizara con el nominal de Phain. Han nacido dos naciones antagonistas, una de la Luz y
otra de las Tinieblas, y esto les llevara a conflictos futuros y guerras fratricidas o de religién, pues los
dorhianos fieles al Culto Negro acudirdn muchas veces a sus aliados del Imperio Negro, y los
Phaionitas, a los del Imperio Occidental, a los que declaran ya como ““guias y maestros™, o “salvadores
angélicos™, un término con el que se designara a los Silfos ya para el resto de todas las edades
venideras. Las disensiones entre tribus enemigas se agravan adn mas si cabe, pues muchos echan la
culpa a sus lideres simpatizantes de Akeless de la ruina de la antigua Doriath, y se pasan al bando de los
“vencedores’, aunque su conversion a la Fe no sea del todo sincera, y mas bien una maniobra politica
mas. Los embajadores de Phain son recibidos con agrado en Rhiyanah, Ennaeliah y Skoplosh, y se
quedan maravillados de su entrega a los cultos de Phaion, pero ven en ellos ““una tendencia excesiva a la
Fe, que puede rozar el fanatismo™, segun los quisquillosos Silfos de Poniente, que ven con recelo la
presencia de antiguos dorhianos, por muy conversos que sean, en sus ciudades y principales avenidas,
pues muchos asientan su residencia oficial o embajada en las capitales del futuro Imperio de Occidente.
Mientras tanto, el Imperio Negro rechaza al sefior tumulario Akemnathath 111y sus huestes no muertas
en la batalla de Loth (870), en la cual ambos bandos, con multitud de bajas y una victoria pirrica de las
hordas y Sidhe oscuros, ambos bandos firman la Tregua de Akemnathath (871), sentando los limites
surefios del Destructor y el General de la Sombra en el lejano Sur, los cuales son aumentados con la
anexién de los antiguos territorios y mastabas de este sefior Liche guerrero. Mermados y debilitados en
parte, los Reyes de las Dunas se retiran cabizbajos de esta derrota, mientras el poderio militar de
Oriente va en aumento, el cual ya se plantea una “invasion total”” de la Gran Muralla en unas décadas
de produccién de Colmillos Afilados y reanimados en sus cubiles y laboratorios alquimicos militares.

880-910 de la 1° Edad: mientras el levantamiento de Eloenn sigue adelante y se aumentan los barrios y
calles de las otras colmenas, comienza a fraguarse lo que se llamara el “proceso del usurero™, esto es,
una mocién de censura contra el propio Rey de Reyes, Torek I, al cual se acusa de “enriquecimiento
ilegal a costa de las arcas de Occidente” y ““‘confabulacion contra los tratados de libre colaboracion
entre los estados y reinos libres de la Alianza™, en el que los Torgemos residentes en las colmenas
occidentales intentan regresar a Amayanih-Indalah, pero por la ley intraterrestre, no pueden hacerlo, ya
que el Rey les considera “exiliados y parias™. Mientras tanto, en Phain, Alediah es nombrada ““capital
del reino phaionita’, mientras que Turanniah, la Ciudad Negra, serd ratificada como la ciudad-estado
de los habitantes de Doria. Queriendo imitar el esplendor y la calidad de la arquitectura occidental, los
phaionitas contratan algunos canteros, picapedreros y escultores Kothianos, pero los precios que piden
son exorbitantes, y prefieren acudir a las academias y talleres de arte de la Ciudad Bajo la Piedra para
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aprender las artes arquitecténicas, o graduarse en la Academia para formarse adecuadamente en
campos profesionales que hagan el dia de mafiana de Phain una nacion a la altura de sus vecinas. Se
celebra el Segundo Concilio de los Principales (885), en el que Torek | trata de defenderse de las
acusaciones de los exiliados y busca el apoyo de sus incondicionales, que se hayan muy ocupados
preparando su defensa legal frente a las acusaciones de corrupcion y trato de favor que pesa sobre todos
ellos. Los Silfos de Poniente, escandalizados ya de por si que los Sidhe, Boltariann o Medianos estudien
en la Academia, se ponen en marcha cuando los phaionitas mas jovenes presentan sus solicitudes a los
maestros occidentales para formarse en las artes y las ciencias del Aman, a lo que los Kenih Silfih
aluden como “‘una intromision en el destino de nuestras amadas colmenas, que corren el peligro de
convertirse en un reducto de rufianes, forajidos y refugiados analfabetos™, pero una vez mas, el Consejo
de Ancianos, el Senado y el Parlamento anulan sus mociones de censura, bloquean sus procedimientos 'y
se tienen que retirar a Ulthereth, en donde Lareth Omnih Anuih les espera para dedicarles una sesién
plenaria disciplinaria por ““comportamientos desordenados y subversivos™. Por primera vez en la
historia de Occidente, los antiguos descendientes de los dorhianos reciben el tratamiento de “ciudadanos
de pleno derecho y amigos de las naciones libres de la Alianza *, un don que los politicos del Aman no
apoyaran mucho en un principio, y que distinguira a todos los phaionitas de los dorhianos que se
mantienen corruptos y perversos, afines y permanentes en sus cultos sacrilegos y sus costumbres
blasfemas. Tras un concilio arduo y la deliberacion de todos los nobles Kothianos, Torek | es depuesto de
su cargo, y en su lugar se entronizara al nuevo pretendiente real, Lord Arthak Pie Fuerte, al que se le
conocera como Artherak | Pie Fuerte (890). Con sus dias cansados y casi cumplidos, Ennael 111 cede su
cargo honorifico de Capitan de Occidente al Senado, el cual, en compafiia de las Madres de colmena y el
Consejo de Ancianos, asi como los principales representantes y oficiales Madi Silfih del Ejército
Occidental, deliberan para nombrar a un nuevo sucesor. La suerte recae en Lord Ultherieh de Skoplosh,
al que nombran como Ennael 1V (891), declarandose fiesta nacional en todo el territorio y en las
ciudades-estado, procediéndose a juegos atléticos, representaciones teatrales y festejos o presentaciones
de sociedad privadas en todas las mansiones y casas nobiliarias de los occidentales mas adinerados, asi
como de los Silfos mas famosos y artistas mas importantes del momento. A las celebraciones se niegan a
ir los Silfos de Poniente, todavia dolidos por el hecho de que deban aceptar de nuevo “mortales
corruptos en nuestras sagradas tierras del Aman”. Mientras tanto, los dorhianos salvajes de Doria
designan a un rey como monarca, sefior y duefio de todos los stbditos de las tribus guerreras, al que
llamaran Arekk el Conquistador (892), el primero de una dinastia oscura de barbaros invasores de
Phain, famoso por sus excesos, crueldad y sentido de la propiedad publica, en el que considera que
“todo lo creado es propiedad del rey, y todo lo que no lo es, debe ser reclamado por el arte de la guerra
y la ley del mas fuerte. En Phain, una nacién pacifica en la que apenas hay ejército y fuerzas de
defensa, esto no es recibido con muy buena esperanza de salir adelante sin la guerra con Doria, por lo
que acuden a Ennael 1V a pedir audiencia, el cual les concede tres compafiias del Ejército Occidental al
mando de Lord Loboann Silfih Anuih, un oficial y lancero de caballeria de la Alianza con larguisima
experiencia en las fronteras con Doria, que conoce perfectamente las fuerzas de las hordas saqueadoras
de Arekk y que ha tratado mediante la guerra de guerrillas y el campo abierto a sus guerreros salvajes
en més de una ocasion, librando batallas que normalmente se han decantado siempre en favor del Aman.
El Rey de Reyes recién nombrado, le envia ademas una compafiia de infanteros Kothianos, y los Sidhe de
Lago Plateado otra de artilleria, batidores y exploradores procedentes de Bosque Negro. El cénsul
Loboann es recibido en Alediah con honores de un rey, y los voluntarios phaionitas le ofrecen una
compafiia de soldados mercenarios procedentes de los mas diversos reinos y procedencias, pero el Silfih
Anuih comienza a reclutar campesinos y jévenes de la nacion para instruirles en las artes de la guerra
occidental, con el fin de que, en un futuro, los descendientes bondadosos de los dorhianos sean capaces
de enfrentarse a las amenazas de Doria y sus barbaros oscuros sin necesidad de recurrir tan aprisa a los
favores de la Alianza. Comienzan las Segundas Guerras de Doria o Dahkirih Sebbet Dhorianih (892-
910), en las que las fuerzas de Arekk el Conquistador consiguen sendas victorias, aunque pirrénicas, en
Alacia (895), o en Feruthiel (899), debido en su mayor parte a que los responsables del adiestramiento
militar de los phaionitas no estan acostumbrados a trabajar codo con codo con mortales comunes, pero
después, los veteranos supervivientes de las dos campafias anteriores demostraran al consul su
experiencia acumulada, en las batallas de Arethias (902) y Alediah (910), en la que ya el descalabro de
las hordas y huestes salvajes de Colmillos Afilados al servicio de Arekk es total, resultando en una
matanza de Kieri a gran escala en las puertas de la capital phaionita, lo cual sera denominado como
““una venganza de la ira del Supremo Hacedor contra las criaturas del Culto Negro™. Los oficiales
aliados y dorhianos bondadosos claman al cénsul Loboann como “libertador de Phain” y “sefior de las
tierras libres de Phaion”, pero el laurel que lo corona como candidato a la realeza lo depone en favor de
las costumbres occidentales de rechazar cualquier tipo de corona o nombramiento sefiorial real, ya que
los Silfih Anuih sélo creen en la potestad divina del Supremo Hacedor. Por ello, cuando su tarea en
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Phain es terminada, propone la instauracion de un ejército profesional en Phain, una milicia ciudadana
que reclute voluntarios entre la poblacién en el caso de una nueva oleada o invasion y la seguridad de
que, “a partir de ahora, los dorhianos salvajes tendran muy dificil el intento de usurpar la libertad y los
derechos de sus vecinos occidentales...”

910-940 de la 1° Edad: desastre en la ciudadela de Neosciah (910), en Doria, en la cual perecen
mirfadas de dorhianos salvajes inocentes, acusados por los caciques principales de ser los causantes de
la caida de Arekk el Conquistador cuando solicito refuerzos de esta guarnicion y no los enviaron, bajo el
temor como estaban de proteger sus territorios de las iniciativas bélicas de Occidente y Phain,
realizandose un genocidio en masa liderado por el propio Akeless en persona, el cual dejaba muchisimo
tiempo sin dejarse ver por esos reinos barbaros, protagonizando un bafio de sangre dirigido a satisfacer
los insaciables apetitos antrop6fagos de los Keni Kieri, sus nuevas y terribles creaciones, una raza
mejorada o version mas tenebrosa si cabe de los Colmillos Afilados, la cual posee una brutalidad,
ferocidad y furia asesina que los hace imparables, inmunes al miedo, al dolor, a las heridas mortales o a
las mutilaciones, ignorandolas por completo en el campo de batalla. Medio vivos y medio muertos al
mismo tiempo, los Keni Kieri necesitan grandes cantidades de carne cruda para mantenerse vivos, y si no
la encuentran, devoran a sus primos hermanos, los Kieri, a los que ven como un simple suplemento
alimenticio mas. Se ha iniciado la primera fase de lo que sera la “segunda oleada™ contra la Gran
Muralla, y el Destructor quiere saber como se comportan sus nuevas mascotas en maniobras reales.
Entre gritos y lamentos agonicos, los Gltimos supervivientes de Neosciah sucumben a la ira de sus
maestros oscuros, quedandose para siempre como unas ruinas malditas y no holladas por nadie, ya que
los dorhianos consideran esta demostracion de fuerza como ““un ejemplo edificante de lo que ocurrira
con todos aquellos que desobedezcan los deseos y mandatos de los Dioses antiguos™. Complacido con los
resultados, Akeless se retira con sus nuevas huestes de Doria, asegurandose que no queden mas que
huesos devorados y cadaveres andantes como nicos testigos de su tremendo poder y gigantesca
crueldad. Como muestra de devocién, los dorhianos sacrifican en Turanniah mil virgenes y adolescentes
en memoria de su alianza con el Culto Negro, y muchos chamanes Kieri y Sidhe oscuros presiden esta
horripilante ceremonia. Las leyendas y canciones populares proliferan en Phain sobre este terrible
acontecimiento, y los observadores Medianos y Boltariann mandan misivas a Occidente poniendo a los
oficiales del Ejército Occidental al corriente de la situacion al otro lado de las fronteras. EI Enemigo se
anda preparando para una gran ofensiva, pero todavia no ha dado muestras de su presencia ni de sus
intenciones, ni de por donde va a atacar... por ello, los responsables del levantamiento de Eloenn, sobre
todo los canteros Kothianos, proyectan disefiar la primera colmena amurallada de la historia de
Occidente, y comienzan las obras de preparacion de dos anillos de defensa, lo cual dara a la colonia una
conformacién circular, aunque con torreones, aspilleras y fosos de defensa. Es la primera fortaleza
conocida de la Edad de Oro, a la que los Sidhe Ilamaran Elonnah-Redain, los Kothianos, Eloekk-Redat,
cuya traduccion quiere decir “la ciudad amurallada™. Mientras tanto, en los limites del Imperio Negro,
las hordas de Keni Kieri y Kieri, no muertos y aberraciones son reclutadas y organizadas por el
Destructor, ademas de que cuentan con el talento de los Cuimi Kieri y del General de las Sombras,
Ogruh-Ekrih, el cual quiere de una vez por todas avasallar a los “blasfemos insurgentes del Occidente
que emerge como una mancha para nuestra honra y nuestro honor de guerreros primigenios™, y arrasar
Bosque Negro, reduciéndolo a cenizas. La alarma se extiende por todo Lago Plateado, y los Sidhe huyen
desde sus campamentos silvanos hacia la seguridad de las sin terminar murallas de Eloenn, en donde se
espera soportar un asedio penoso y sobrevivir al paso de la Horda Oscura por las fronteras del Alf-
Heim. Mas que nunca, los miembros de la Alianza piden ayuda a todas las naciones, pueblos y aldeas de
los pueblos libres, entre los que se encuentran los propios dorhianos de Phain. Se han iniciado la
Segunda Guerra del Aman o Dahkirih Sebbet Aman (915-940), en las que la Horda castigara
cruelmente los territorios aliados, especialmente Phain, Bosque Negro y Lago Plateado, dando
grandiosas muestras de brutalidad y salvajismo homicida. Todos los guerreros capturados vivos, seran
llevados a los campos de prisioneros de las mastabas experimentales de Akeless, en donde se les
sometera a experimentos indecibles y guturales con los que satisfacer la curiosidad del Destructor, por lo
que muchos desearan haber muerto antes de llegar alli. Ennael 1V y Artherak | Pie Fuerte lideraran los
ejércitos de Occidente, y hasta el propio consul Loboann acudira en ayuda de Phain, nombrado como
“protector de los pueblos libres del Sur’’, y conociendo como conoce perfectamente las fronteras de
Doria y su nacién enemiga, y cémo tratar con los barbaros al servicio del Culto Negro. Los Reyes de las
Dunas, ante la tension fronteriza y la amenaza inminente de “conflicto global”, se recluyen en sus
ciudades-tumba a la espera de acontecimientos, esbozando una macabra sonrisa de ultratumba antes de
desaparecer tras de sus murallas y torres encantadas, deseando que salga un vencedor moribundo al que
rematar con su poderio militar y hacerle suplicar una muerte rapida e indolora, nada de lo que los
caciques tumularios van a hacer en realidad con sus mas odiados enemigos.
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Dahkirih Sebbet Aman (915-940): esta Segunda Guerra del Aman se caracteriza por su frialdad,
belicosidad y virulencia, pues los miembros Sidhe oscuros de la Horda lideran oleadas de demonios
menores, aberraciones, dragones jovenes corruptos y gigantes convertidos por la alquimia de Akeless
contra Bosque Negro, fuerza demoledora a la que los miembros del Pueblo Arboreo y las Driades no
pueden hacer apenas frente, viéndose obligados a replegarse hasta las fronteras con Lago Plateado tras
las derrotas de Arroyo Seco (917), Arroyo Dorado (918) y Arboleda Plateada (920), afrentando muy
gravemente al colectivo driade de Loth cuando los Keni Kieri talan, queman y matan al gran arbol
anciano y lider espiritual silvano llamado Karas-Loth, el cual es ya tan anciano que no puede moverse
de su sitio o huir y defenderse, causando gran tristeza entre los miembros del Pueblo Arboreo, y unas
ansias inmensas de destruir a Akeless y a los Sidhe oscuros, un efecto psicolégico que los miembros del
Ejército de la Sombra saben explotar al maximo y en su favor. Mientras tanto, los condes Sidhe de Lago
Plateado, los miticos veinticuatro, se preparan para la guerra total, y alzan sus pendones y lanzas o
caballerias, arqueros famosos por su punteria letal y se unen a las huestes de Ennael IV y Artherak | Pie
Fuerte, deseando devolver al Imperio Negro golpe por golpe y derrota por derrota. Los pasos del
Ejército Occidental se encaminan hasta los Campos de Eloenn (921), en donde hacen frente al caudillo
Cuimi Kieri llamado Ossereth el Despiadado, al que el Rey de Reyes vence en un combate mortal en el
que diez de sus nobles pierden la vida, pero en el que el sefior de la horda es decapitado. Como resultado
del enfrentamiento, el Rey de los subterraneos pierde un ojo y una pierna, pero sale vencedor. Muchos
Silfos perecen ese dia a manos de la Horda, y defendiendo a sus hermanos Kothianos, centenares de
Madi Silfih, Kothianos y phaionitas y Sidhe. Las pérdidas son innumerables, y el ataque masivo del Este
no ha hecho méas que comenzar... desperdigada la Horda en los Campos de Eloenn, los miembros de la
Alianza se dedican a perseguir, matar y abatir a todos los Keni Kieri y aberraciones o no muertos
supervivientes, asegurandose de que ni puedan reintegrarse a su ejército original o informar a sus
mentores de su absoluta y demoledora derrota. Mientras tanto, en Phain, el valiente consul Loboann
rechaza a los dorhianos salvajes en Ryuht (922) y en Daren (923), pero el guerrero occidental mas
veterano después de Ennael IV es herido por seis virotes envenenados de los Sidhe oscuros, y cae
gravemente herido, convaleciendo en cama, ante la desesperacion y el desanimo de todos los Madi Silfih
y phaionitas o aliados puestos a sus ordenes. Akeless dirige la Horda contra la Gran Muralla en la
Batalla de los Siete Picos (924), y sus intentos de tomar la increible fortificacion sirven a Ogruh-Ekrih
para dirigirse directamente con sus lugartenientes mas aguerridos en direccién a los Campos de Eloenn,
en donde se enfrentara a la Alianza en Loreth (924) y Akitaniah (925), en donde el Rey de Reyes mata
dos dragones ancianos con sus propias manos y costandole parte del brazo izquierdo y la vida de otros
tantos nobles Kothianos, por lo que sale el dicho antiguo de ““duraras menos que un noble Kothiano de la
época de Artherak Pie Fuerte”. Ennael IV se atreve con el propio Ogruh-Ekrih, que lo mata de un
tremendo golpe de sus armas de guerra pesadas, y aunque ese temible mandoble también hiere de muerte
a un joven Madi llamado Fearass Madi Silfih, este atrevido mozalbete le corta tres dedos de la mano al
General de la Sombra, para después hincarle su lanza solar en las entrafias, por lo que el Cuimi Kieri
quedara para siempre estigmatizado por la terrible herida. El Ejército Occidental se retira tras la
derrota de Akitaniah hasta los muros de Eloenn, en donde los miembros del Ejército de la Sombra
sitiaran al Rey de Reyes y los supervivientes de Akitaniah durante cinco afios (925-930). Viendo Akeless
que su camarada ha conseguido gran parte del plan trazado en las fronteras de Oriente afios atras tras
la creacion de los Keni Kieri, él y sus Sidhe oscuros penetran sobrevolando la Gran Muralla con sus
dragones oscuros, llevando la muerte hasta los Campos de Rhiyanah (931-932), en donde el Destructor,
con el pie puesto por primera vez en suelo occidental en siglos, invoca un portal de teleportacion a través
del cual penetra la Horda, saltdndose por completo las formidables defensas de la increible obra de
arquitectura Kothiana, que no sirve de nada ante los indecibles poderes del Destructor, el cual no puede
mantener ese canal de comunicacion por mucho tiempo, pero si lo bastante como para que miles y miles
de Colmillos Afilados y esbirros del Imperio Negro se cuelen hasta las posiciones indefensas de la
Alianza, estableciéndose en las Rias de Neniadhaneh, y causando gran matanza y estupor entre las
aldeas de pescadores y mariscadores Madi Silfih, que todavia no salen de su asombro, pues las fuerzas
del Enemigo han conseguido lo impensable, sin tan siquiera haber dafiado la fortaleza montafiesa de los
Kothianos. El Consejo de Ancianos encarga al consul llamado Arethas Madi Silfih, hijo politico de
Ishtaréh Omnih Anuih la defensa desesperada de Rhiyanah, de los refugiados que huyen hasta las
colmenas originales y avisan a todos del desastre inminente, aunque las fuerzas combinadas de defensa
no llegan a los diez mil entre infanteria y caballeria, y poco mas de unos centenares de phaionitas,
Boltariann y Medianos que se presentan voluntarios a defender la capital de Occidente. Cercano a
alcanzar su victoria final, la destruccion total de Rhiyanah piedra sobre piedra, Akeless redne sus
efectivos oscuros y arremete contra los campos de cultivo, asolando las terrazas, anegando los arroyos y
envenenando la tierra misma, por lo que el cdnsul Arethas le sale al encuentro, enfrentdndose a él en la
batalla de Arethas (932), en donde las fuerzas resistentes son derrotadas por el Destructor y su tremenda
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furia, asi como la estrategia astuta de los Sidhe lugartenientes que van con él. Al borde de la derrota,
Arethas Madi Silfih trata de herir mortalmente a Akeless, pero el primigenio es méas de lo que el capitan
occidental puede enfrentar, y lo mata en el acto, aunque el golpe del cénsul desciende lo bastante como
para herir a Akeless en el cuello, y en sus estertores agonicos, observar mientras se disuelve como una
vez mas Rhiyanah se le escapa de las manos, aunque sabe que no tardara en “regresar’, como el
espectro no muerto ancestral que es, formado a partir de la esencia primordial de un Elohim corrupto.
Como consecuencia de su desaparicién temporal, los stbditos de Akeless entran en desbandada, y los
Sidhe reemprenden el vuelo en sus dragones camino de la Gran Muralla, pero unas balistas Kothianas
acopladas en las torres de vigilancia de Rhiyanah hacen blanco en los jinetes draco6nicos, precipitando
su destruccion y muerte terrible, al estrellarse contra los edificios principales de la ciudad-estado en
medio de las ovaciones y aplausos de todos los espectadores. Cuando los cabalistas a las 6rdenes del Rey
de Reyes y de nacionalidad Sidhe reciben los mensajes runicos procedentes de Rhiyanah conmemorando
la victoria de Lord Arethas, el monarca Kothiano reline a sus fieles guerreros y sale al encuentro directo
contra Ogruh-Ekrih, que se encuentra descansando en su tienda, y no comprende en el momento la
terrible furia suicida de los subterraneos, pero cuando la tromba formada por los infanteros Kothianos,
lanceros Silfos, arqueros Sidhe a caballo y jinetes Madi Silfih ansiosos de venganza entran en el
campamento del Imperio Negro, ya es demasiado tarde, pues en la Noche de los Ancestros (933), matan
a miles de Keni Kieri, Sidhe oscuros y no muertos asentados en los Campos de Eloenn, machacandolos y
poniéndolos en fuga desordenada en direccion a Bosque Negro, en donde buscan refugio, pero los
silvanos Sidhe de Bosque Negro y los miembros de la nacion Driade y Arborea les estan esperando,
aniquilandolos por completo. Aunque la desbandada de la Horda Oscura es multitudinaria, los Cuimi
Kieri, en nimero de cien, se repliegan con sus lugartenientes Sidhe mas poderosos en torno a Ogruh-
Ekrih para protegerle, el cual no sale de su asombro ante lo que sus ojos estan viendo. Montando en
célera, arremete con sus generales contra el grueso de los campeones occidentales y Kothianos, matando
a muchos en el acto, pero de repente, el aullido de ultratumba surge del lejano Sur, y una niebla
misteriosa sale al encuentro de las dos fuerzas, haciendo surgir del suelo a centenares de no muertos con
los estandartes de los Reyes de las Dunas, que con sus temibles poderes se han trasladado hasta alli,
para ajustar cuentas con alguno de los bandos en litigio... misteriosamente, los renacidos y reanimados
del rey funerario Anemhotep 11 se posicionan al lado de los occidentales, apoyandoles con sus cohortes
de momificados guerreros que avanzan ordenadamente y hacen sonar sus tambores y trompetas,
aterrando a los Colmillos Afilados supervivientes que, confusos por la violencia destructiva de los
Kothianos, estan paralizados del terror de ver a los muertos levantarse de sus tumbas. Respondiendo al
monarca muerto con un aullido de guerra, al que el funerario responde con un saludo amistoso y
mostrando su simpatia por Occidente, ya que los Reyes de las Dunas estan divididos en facciones
independientes, el Rey de Reyes ordena a sus infanteros que formen en escuadras de tortuga, una forma
de colocar los escudos y las armas de los Kothianos que los hace invulnerables ante los venablos
envenenados y virotes de los ballesteros Kieri, y la caballeria Madi se lanzé por el flanco izquierdo,
destrozando a los Sidhe oscuros por su mismisima retaguardia. Iniciando la retirada, los Cuimi Kieri se
marcharon de Eloenn con una invocacién de tele transporte multitudinaria, un don que los sefiores de la
horda tienen en momentos de necesidad, como el propio Akeless, jurando vengarse de todo Occidente, y
cuando todo hubo terminado, el rey funerario se detuvo, mirando al monarca Kothiano como a la espera
de una decision final, de si atacar a los vencedores 0 no. Anemhotep, aconsejado por uno de sus leales
liches guerreros, se retir6 a las ardientes dunas, dejando a la Alianza muchisimas dudas acerca de las
verdaderas intenciones de los Reyes del Desierto, pero no pocas esperanzas de que, en el mafiana,
podrian darse la semillas de un entendimiento entre ambos pueblos... desde el 933 hasta el 940, las
fuerzas supervivientes de la Alianza se dedicaron a limpiar los Campos de Eloenn, Bosque Negro y las
Rias de Neniadhaneh de los restos de la Horda, pues todavia algunos reductos de Sidhe oscurosy
Colmillos Afilados se habian refugiado en las planicies de Occidente, y algunos, abandonados a su
suerte, habian decidido olvidar a sus antiguos maestros oscuros y asentarse pacificamente en esos
lugares, aunque nunca los encontraron, pero de vez en cuando se les veia refugiados en las cuevas de
Neniadhaneh, en donde llevaran unas vidas misteriosas y se dedicaran a la captura del pescado y del
marisco subterraneo de esos lares. Sus grupos seran muy reducidos y casi endogamicos, por lo que su
descendencia tirara a lo decadente y no durara muchas generaciones, aunque esas tribus renegadas son
el origen de una terrible leyenda local, la cual azotara Occidente en los siglos venideros...

la Dahkirih Sebbet Aman (940-970 de la 1° Edad): el resultado de la Segunda Guerra del Aman ha sido
desastroso, especialmente para los Kothianos, occidentales y Sidhe, asi como las Driades de Bosque
Negro y el Pueblo Arbéreo, que han perdido casi la tercera parte de su poblacion activa total en el curso
de las invasiones, los ataques de la Horda y lo que es peor, la posguerra ha traido un sin ndmero de
refugiados hambrientos a las fronteras de las ciudades-estado, sobre todo desde los territorios limitrofes
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con Phain y Doria, en donde la situacion es realmente patética, ya que las epidemias y las enfermedades
se han disparado con la presencia de los campos de batalla atestados de cadaveres putrefactos, sin que
los carrofieros sean capaces de asimilar toda esa masa muerta, y de la hechiceria del Destructor, que
levanta muertos vivientes de los restos de sus tropas incluso después de que hayan sido completamente
aniquiladas. Artherak | Pie Fuerte es ahora el gobernante temporal de todo el Améan, en un periodo de
duelo y llanto para todo Occidente, pues, muerto Ennael 1V y con las enormes cantidades de victimas
mortales que ha arrojado la Dahkirih Sebbet Aman, la reconstruccion y recuperacion de las colmenas va
a ser una tarea ardua y penosa, aunque, por suerte, las poblaciones civiles de Skoplosh, Ennaeliah y
Eloenn siguen intactas, no tanto como la de Rhiyanah, que sufrio directamente los ataques directos de las
huestes del Destructor. Plantaciones de cereales arrasadas, huertos destruidos, ganado enfermizo y
plagas de insectos parasitos son algunos de los amargos recuerdos que Akeless ha dejado, y los
sanadores y eruditos de la Academia se esfuerzan por investigar y combatir las plagas ideadas por el
lacayo del General de la Sombra de la mejor manera posible. Los Veinticuatro se retnen en Lago
Plateado en el Concilio de Sidhe (940-945), decidiendo nombrar al primer rey de la historia del pueblo
silvano, al que Ilaman Athuth Eloiann (945-1250), esto es, “Estrella de la Mafiana™ o “‘Luz de
Esperanza”, contando con la aprobacion de todos los estados libres de la Alianza, y con la bendicion de
los silvanos de Bosque Negro. Este monarca procede de la sangre de los antiguos reyes Sidhe antes de la
dominacion y esclavitud a manos del Imperio Negro, en la mismisima Noche de los Tiempos, cuando los
Cuimi Kieri eran manadas de depredadores y saqueadores que guerreaban con otras tribus parecidas
por la supremacia por sus tierras natales. En Amayanih-Indalah, el Rey de Reyes, tullido y tuerto pero
orgulloso de su valor y gestas en las Guerras del Aman, ensefiorea un Ejército Occidental mermado y
bastante maltrecho después de las pirricas victorias sobre el Enemigo, pero que cuenta con unos
veteranos muy experimentados, los cuales se encargaran de entrenar a una soldadesca insuperable,
especialmente preparada en las generaciones futuras contra otra posible oleada del Imperio Negro. En
la Gran Muralla, se elaboran contra medidas aéreas como balistas pesadas en el caso de un ataque con
sierpes oscuras, y se mandan exploradores Sidhe a los Picos de Anuh, en donde se dicen moran unas
sierpes enemigas acérrimas de los dragones negros que usan los Sidhe oscuros como monturas, y aunque
no es un plan del agrado del héroe de Dahkirih Sebbet, necesitan del apoyo de todos los aliados que
puedan necesitar para mantener seguras las fronteras de la Alianza. Mientras tanto, en Eloenn los
refugiados comienzan a trabajar en los campos de cereales y en el traslado de ganado errante hasta
Rhiyanah, en donde la situacion alimenticia es bastante escasa, y sus habitantes viven sin medios para
subsistir y con escasas capturas maritimas, es como si la presencia del Destructor hubiera maldecido
todo el territorio colindante. Los phaionitas de las ciudades-estado comienzan una larga migracion de
regreso a su nacion, pues piensan que los “angeles celestiales’ no son tan poderosos como ellos creian
en un principio, y los guerreros mercenarios y voluntarios que retornan a la madre patria, lo hacen con
el gesto cansado y muy desilusionado de lo que es “la guerra contra la Sombra™. En el primer reino
humano conocido, la Fe es lo que les mantiene a flote, pero las esperanzas en el poder militar de
Occidente han disminuido, y su sentido del ““orgullo racial dorhiano” sigue presente en sus venas y en su
sangre, les guste o no a los observadores Medianos y embajadores Boltariann occidentales. La
posguerra ha dejado empobrecida a Phain, que ha gastado grandes recursos en ayudar a las colmenas
del Amany a los reinos subterraneos a sostener sus guerras de salvacion, y las bajas entre las castas
guerreras y familias de nobles phaionitas han sido tremendas, por lo que no regresa a casa nhi una
tercera parte de los que salieron a luchar por ideales que les eran hasta hace poco “extrafiosy
procedentes de seres de las estrellas”. En secreto, algunos nobles renegados de Phain abrazaran de
nuevo a los Dioses Estelares, creando sectas y facciones secretas del Culto Negro por todo Phain, lo que
no pasara desapercibido a los ojos de los agentes de inteligencia Madi Silfih, y mucho menos a sus
mentores, los Silfos de Poniente, que esperan la menor oportunidad para romper del todo relaciones con
“los pueblos emergentes e inferiores culturalmente hablando™. Las Madres de colmena principales
sacrifican sus fortunas, palacios y ajuares personales 0 posesiones terrenales, sacandolas a subasta en
los mercados de ventas y pujas para sufragar parte de los gastos de la reconstruccién, y lo mismo hacen
los miembros del Consejo de Ancianos, arruinandose muchos de ellos por culpa de ello, pero muy
orgullosos de ayudar a su nacion. Tanto los Reyes de las Dunas como el Imperio Negro han entrado en
una fase de larga latencia e inactividad, concentrados ahora como estan en luchas internas por el poder
y consolidacion de sus fronteras frente a invasores de otros lugares, o tribus de némadas y saqueadores
itinerantes.

970-1000 de la 1° Edad (EI Renacer): los pueblos libres siguen concentrados en la recuperacion de
todos sus territorios, reinos y ciudades-estado, y la expansion demografica subsiguiente es apoyada por
las medidas del Consejo de Ancianos y las Madres de colmena, que autorizan la poligamia entre los mas
enriguecidos para ““‘ayudar al renacimiento de la raza occidental”, por lo que se dan familias con varios
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consortes hembras o varones, y uno o dos Silfos como pareja sentimental, incluso clanes enteros
consolidados bajo lazos de consanguinidad. En las casas sefioriales y mercantiles, los patriarcas cuentan
con una docena o veintena de descendientes, y todos los gastos del Estado son destinados a la educacion,
alimentacion y preparacion de los Himi Silfih Anuih, pues el futuro de todas las colmenas depende
directamente de estas iniciativas y politicas de natalidad, las cuales ven los Silfos de Poniente con recelo,
ya que se han dado casos de “presencias extranjeras” en algunas de estas familias emergentes y nuevas,
como Boltariann, Sidhe o incluso Phaionitas, lo que quiere traducirse en una diversificacion y
enriquecimiento de la sangre y la descendencia occidental, que cuenta con ““una salud de hierro y una
juventud fuerte y vigorosa”, como declarara el Rey de Reyes en una de sus visitas de estado a Rhiyanah.
Al ver como se comportan los destinatarios de estos planes de expansion demografica y sus excelentes
resultados, lo pone en préactica en Amayanih-Indalah, obligando a los nobles y sefiores de clan Kothianos
a contraer matrimonio con dos o tres esposas, y ““dedicar algo de tiempo al futuro de las moradas
subterraneas”™, como si fuera un deber patriético o una muestra de “lealtad hacia su Rey™, por lo que
hasta los mas hurafios y solitarios forjadores se ven obligados a buscar esposa y casarse, y a tener como
minimo dos o tres descendientes a los que educar, alimentar y ensefiar las tradiciones y legado del
pueblo Kothiano. Eso implica un mayor trasiego de mercancias y bienes de consumo entre la cordillera
del Amany las aldeas de campesinos y ciudades-estado occidentales, que proveen de alimentos a todas
estas generaciones de nuevos ciudadanos gracias a sus excedentes agricolas y ganaderos, por lo que
hasta los Medianos mercaderes se enriquecen a pasos agigantados, imitando a los occidentales y
subterraneos, y teniendo una numerosa descendencia... los pueblos silvanos imitan las propuestas, y
hasta las reticentes Driades eligen miembros del Pueblo Arb6reo para multiplicar su nimero y recuperar
las tremendas bajas de la Dahkirih Sebbet Aman. La Academia tiene una época de florecimiento
intelectual y cientifico, y se descubren nuevos avances técnicos en albafiileria, como el arco de medio
punto o la boveda de cruceria, y rapidamente se aplican a las técnicas de construccion y en las obras de
remodelacién de Eloenn. Las ingentes cantidades de dinero y bienes subastados deja a muchos nobles,
mercaderes y funcionarios de élite completamente arruinados, pero algunos se recuperan rapidamente,
ya que tienen un gran olfato para los negocios y en seguida comienzan a invertir en empresas de
construccion, pesca o astilleros para las nuevas embarcaciones de pesca, las cuales cuentan ya con unos
aparejos mejorados y una eslora superior, hasta el punto de que comienzan a plantearse nuevos navios
de guerray una flota militar estable en las Costas del Aman. Las noticias de que los exploradores Sidhe
enviados a los Picos de Anuh regresan con noticias acerca de las misteriosas “sierpes bondadosas” que
viven mas alla de los limites del lejano Norte cruzan todo el territorio occidental, y llegan las primeras
embajadas de dragones de la Luz, que llevan a los embajadores Sidhe en sus lomos, como si fueran sus
propios aurigas y pilotos, aunque son “‘simplemente viajeros invitados a cabalgar las nubes en sus
espaldas”. Hasta doscientas de estas sierpes aterrizan en Rhiyanah en los dias que se llamaran el
Concilio de los Dragones (975), en el que la sefiora dracénica conocida como Srethath la Imponente,
asume forma humana y apariencia occidental para negociar en ““situacion de igualdad™ las condiciones
de una alianza formal entre estas poderosas entidades primigenias y las Madres de colmena, con las que
llegan a un acuerdo llamado el Edicto de Anuh (978), en el cual se observan como ““sagrados e
inviolables los territorios comprendidos entre las Cordilleras del Aman y el limite Norte superior,
quedando bajo el dominio, legislacién y auspicio de los Sefiores Dragén y sus subditos, ateniéndose todo
extranjero que habite estas tierras de forma temporal atenerse a estas leyes y costumbres 0 usos, siempre
y cuando no vulneren la integridad de sujeto o su inmunidad diplomatica si la tuviere™. A cambio, los
Sefiores Dragén habran sellado un pacto de “mutua colaboracion y defensa de sus territorios en contra
del Imperio Negro y sus aliados™, en el cual, “‘siempre que una de las facciones aliadas corra peligro de
invasion o ataque por parte del Este, acuda al auxilio del otro sin mediar en negociaciones o preguntarse
por ello, poniendo todos los medios a su alcance para lograr en el menor tiempo posible la eliminacion
de la amenaza comin™. Tras sellar este pacto, las doscientas criaturas poderosas y ancestrales remontan
los cielos, dejando a todos un extrafio sentimiento de que no volveran a verlas hasta pasado mucho
tiempo, aunque conservaran la esperanza de que, el dia de mafiana, el Enemigo contara con un nimero
mayor y creciente de pueblos libres y aliados que se opongan a su tirania y belicosidad. Mientras tanto,
Akeless el Destructor, que nunca permanece 0cioso sin estar conspirando contra sus mas odiados
enemigos o preparando alguna fechoria a escala mundial, viaja de nuevo a Doria, en donde los caudillos
dorhianos salvajes le esperan para el nombramiento de un nuevo sucesor al trono real de Turanniah, en
un combate a muerte por la sucesién que hace participar a los candidatos en un letal foso de combate de
masas, en el que sale vencedor un caudillo llamado y bautizado por el Destructor como Urthok 1 el
Sangriento (1.000 de la 1° Edad), un despiadado asesino en serie y lider de un clan llamado los
Cazadores de Cabezas, mercenarios dorhianos que trabajan para otras civilizaciones mas orientales
matando, saqueando y arrasando todo lo que encuentran a su paso, incluso han estado en las guerrasy
escaramuzas entre nobles Sidhe oscuros por el poder, que lo han contratado en otras ocasiones, dada su

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 185



Crdénicas de Rhum d100

falta de piedad y su fe ciega en el Culto Negro. Agrupados todos los clanes bajo el mandato de Urthok I,
el Destructor le otorga un regalo mas, fusionando parte de su propia esencia oscura con la carne y
sangre del lider dorhiano, al que convierte en una bestia de longevidad insospechada y poderes
descomunales, asi como una sed de sangre de sus enemigos indecible, en especial, de los phaionitas, a
los que considera los ““esbirros de las aberraciones estelares™.

1.000-1.040 de la 1° Edad: Urthok | el Sangriento inicia una campafia de promocién personal y
sometimiento de todos los caciques tribales dorhianos, algunos de los cuales no estan dispuestos a
seguirlo en su ““cruzada contra los blasfemos hermanos perdidos de Occidente™, y prefieren dedicarse al
saqueo, al pillaje y a atacar las caravanas de mercaderes que, procedentes de otras culturas de Oriente,
llevan sus mercancias por mitad de las desiertos y dunas pertenecientes a los Reyes del Sur, que no
agreden a los mercaderes y comerciantes a cambio de ingentes rescates y cantidades de dinero en
metalico. El nuevo rey de Doria no perdona las insubordinaciones, y manda despellejar vivo a todo el
que se le oponga, y arrojarlo a los hambrientos Keni Kieri para que lo devoren ante sus 0jos.
Escandalizados por las noticias que los espias infiltrados en Turanniah les hacen llegar, los phaionitas
envian embajadas al Rey de Reyes, el cual no se halla en condiciones de atenderles, ya que esta con las
tareas de reconstruccion de la Gran Muralla, pero cuando tiene algo de tiempo, designa al noble
conocido como Maese Tordhem Pecho Firme, para que, en calidad de “‘embajador de Occidente™, viaje
hasta Phain para negociar con los lideres religiosos y los nobles de esa nacion, que estan recelosos
desde la Dahkirih Sebbet Aman, debido a las inmensas pérdidas econémicas y humanas que tuvieron que
soportar tras la contienda. Mientras tanto, las ciudades-estado se reinen para nombrar un nuevo
Capitan de Occidente, pero se encuentran con un inmenso problema: cada una de ellas quiere
promocionar a un oficial procedente de cada colmena, y que, por medio del mandato de cénsul, puede
acceder libremente y presentar su candidatura a la jefatura de las Fuerzas Armadas Occidentales. En
Rhiyanah, esta el comandante Tureth Madi Silfih; en Ennaeliah, el capitan Olometh Madi Silfih; en
Skoplosh, el teniente Boltariann Lord Ambas de Bosque Denso; en Eloenn, de mayoria Sidhe, el capitan
Teroenn de Lago Plateado... y en Ulthereth, los Silfos de Poniente tienen al candidato Renreth Silfih
Anuih, que ““encarna los valores de coraje, fuerza y honor que todos los hermanos occidentales han de
poseer, como los antecesores y representantes del insigne cargo de Capitan de Occidente, y los que
llevaron el grandioso nombre de Ennael”. El Senado y el Consejo de Ancianos deliberan acerca de como
se puede resolver el pleito, y se decide que se hagan sufragios por cada ciudad, resultando elegido el
candidato que mayor nimero de votos de las familias sefioriales y del pueblo reciba, aunque eso lo
deberia decidir realmente el escalafon militar, pero no ellos. Rapidamente los Silfos de Poniente se
ponen en marcha, realizando una escalada en cada aldea, en cada pueblo y en cada villa, presentando
las bondades de su candidato, por lo que los competidores siguen el mismo camino, viajando con sus
funcionarios y séquito, desfilando por las avenidas y mostrando el poderio militar de los pretendientes al
cargo... es cuando un filésofo de la Academia, llamado Erebo Silfih Anuih, dira al respecto “hemos
pervertido hasta tal punto las viejas costumbres y modos, que la eleccion del cargo militar mas
importante de todo el Aman y sus pueblos libres se ha convertido en una desgracia visual que hiere los
sentidos y perturba el buen juicio”. Para conseguir su propésito, los Silfos de Poniente comienzan a
sobornar a los nobles, consejeros y magistrados de algunas ciudades-estado, que detentan la supremacia
en los sondeos iniciales, con el fin de que ““cambien de parecer’. Pero parece ser que unos dignatarios
Sidhe se percataron de ello al negarse a ser sobornados, y fueron al Consejo de Ancianos para denunciar
el hecho, por lo que los Silfih Kenih se quedaron otra vez fuera de la circulacion, pues enseguida se sac6
el asunto a debate y se elaboraron las mociones de censura necesarias, exiliando a todos los
“facinerosos’ y oportunistas que cayeron en tal “acto de corrupciéon”. Una vez mas, las Madres de
colmena acuden en ayuda de sus “hijos descarriados”, amonestando pacientemente a los Silfih Kenih'y
ayudando a dar un candidato seguro para el cargo de Capitan de Occidente, saliendo elegido el
comandante Tureth, representante de Rhiyanah, el que mas experiencia militar y capacidad tiene de
todos ellos, asi como rango en el escalafon. Resueltas las disputas, asciende al mando como Ennael V el
Tuerto, ya que el oficial perdié un ojo en la campafia de Dahkirih Sebbet Aman, y enseguida se pone en
marcha con el Ejército Occidental, viajando con sus tropas hacia Phain, para entrevistarse con Maese
Tordhem, el jefe de embajada occidental en el territorio, y con los cancilleres y lideres religiosos de las
principales ciudades y villas independientes de la nacion mortal. De momento el monarca de Doria no ha
realizado movimientos en las fronteras orientales de la nacion humana, pero se dice que esta reuniendo
un gran ejército de conquista y se sospecha que no tardara en pasar a las hostilidades o penetrar con los
Colmillos Afilados a su disposicion para saquear, matar y arrasar todo lo que se ponga por delante en
escaramuzas y oleadas, algo muy tipico en el comportamiento de los dorhianos salvajes. Segun informan
los espias, sobre todo los nuevos especialistas, llamados Silfih Palme o exploradores de élite entrenados
en las Rias de Neniadhaneh por grandes maestros en el arte de la vida silvestre como las Driades o los
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Sidhe e instructores de los principales centros y cuarteles militares, las hordas del Sangriento andan
merodeando ya en las fronteras, pero no dan un paso adelante, como esperando algo méas. Maese
Tordhem se teme lo peor, y en seguida manda emisarios al Rey de Reyes, para “que envie refuerzosy
contingentes de artilleros e infanteros Kothianos lo antes posible”. Aungue no hay guerra de por medio,
Urthok | comienza a construir guarniciones estables y campamentos en toda la frontera, como si quisiera
consolidar posiciones en torno al territorio de Phain, construyendo edificios y cuarteles desde donde
atrincherarse y atacar cuando las cosas se pongan feas en un conflicto, por primera vez, un monarca
dorhiano esta demostrando una inmensa pericia militar y un concepto mucho mas moderno de la guerra,
lo que deja a los phaionitas estupefactos. No s6lo ha imitado el modo en que los nobles dorhianos
bondadosos hacen la guerra, sino que ha organizado sus tropas en compafiias bien equipadas, separando
la caballeria de la infanteria, y creando servicios de apoyo y logistica, una artilleria ligera a caballo de
Sidhe oscuros y jinetes de sierpes como apoyo aéreo. Occidente cree que el tremendo poder y pericia del
Destructor estan de por medio, pero nadie habla de la presencia de Akeless el Inmortal en las planicies
de Doria, y muchos comienzan a hablar de un gran adversario y oponente para los afios venideros. Es
mas, algunos oficiales del Ejército Occidental pasan informes a Ennael V y Maese Tordhem acerca de la
“extrafia longevidad del monarca electo dorhiano, que no envejece y tiene la fuerza de seis hombres”.
Ahora saben que la Sombra ha otorgado grandes poderes y dones al canciller de Doria, y los hobles que
rinden culto a las Tinieblas en Phain, lo ven como un ejemplo a seguir, ya que los poderes del Enemigo
estan demostrando ser “imparables”.

1.040-1.090 de la 1° Edad: Se proyectan las obras de la ciudad-estado y colmena de Darenn, que sera
otorgada a la Madre Aletheth Omnih Anuih, una Himi Omnih Anuih bastante controvertida, ya que es
muy ““libertina y adicta a las diversiones terrenales, el juego y las artes o el ocio™, nada mas lejos de la
realidad, pues esta reina de los Silfih Anuih es una erudita inigualable, sabe més de treinta dialectos de
las lenguas de los pueblos libres, es una experta en filosofia y disciplinas del pensamiento, una gran
escritora y cronista, asi como una mente excelsa, a la que los Silfos de la Academia de Rhiyanah, llaman
la “diosa de las artes y las ciencias™, y es normal, ya que el intelecto de esa hembra real supera todo los
limites que la especie puede alcanzar, y mucho mas, ya que su curiosidad es insaciable, y su talento,
inhumano. Los canteros y albafiiles Kothianos, y sus maestres y arquitectos proyectan una ciudad
dedicada al comercio, a las artes y al esparcimiento, un lugar en donde los nobles y sefiores mercaderes
occidentales puedan pasar unas ““agradables vacaciones y una estancia inolvidable”, por lo que
trasladan el proyecto hasta las Rias de lorenn, un paradisiaco lugar que levante mansiones hermosas,
avenidas ajardinadas y bellos templos, jardines y zonas residenciales. Aunque Darenn no contara con
guarniciones o cuarteles militares, sera considerada en el futuro como la “meca de las ciencias y del
pensamiento”, y de sus academias y escuelas saldran los mejores eruditos, cientificos y pensadores de
toda la historia de la 1° Edad, asi como una saga de artistas, incluidos pintores, escultores y poetas
legendarios, los cuales seran la cumbre de la Edad de Oro en cuanto a produccion de este tipo se refiere,
dejando obras inmortales que seran recordadas en Rhum por siglos y siglos, incluso después del declive
del Imperio Occidental y su desintegracion. Aletheth Omnih Anuih tiene ademéas una tendencia
““especial” hacia las relaciones terrenales con miembros de su propia colmena, tanto hembras como
machos Madi Silfih, y tanto Silfos como Sidhe, por lo que es acusada por los Silfos de Poniente como
““una gloriosa ramera artistica que pretende usurpar nuestras buenas costumbres y pervertir el orden
publico y la decencia ante Phaion con sus fiestas y orgias, excesos viles y demostraciones de
promiscuidad”. Esta vez los Silfos de Poniente han llegado demasiado lejos con sus declaraciones en el
Senado, y los miembros del Consejo de Ancianos se levantan del hemiciclo para marcharse y dejarles
solos a los representantes de la ciudad-estado de Ulthereth, a los que Ilaman ya “las lenguas
envenenadas que pudren con sus comentarios el progreso de nuestra cultura y civilizacién”. Las Madres
de colmena los vuelven a llamar, los reprenden duramente y los exilian de nuevo, porque ““estos hijos
nuestros son demasiado protestones y revoltosos™, aunque advierten a Aletheth de que, si adquiere el
cargo de Madre de colmena, que se ponga a la altura de sus competencias y que deje las fiestas de
sociedad para la privacidad y el decoro sea una de sus virtudes en los ““actos publicos™.

Mientras tanto, las noticias procedentes de Phain no son nada alentadoras: los movimientos de Colmillos
Afilados en las fronteras comienzan a ser mas notorios, y los primeros ataques a aldeas phaionitas se
han dado ya, por lo que las huestes de Ennael V se enfrentan a las fuerzas del Sangriento en los Campos
de Arethas (1.050), demostrando a los dorhianos salvajes que, por mucho que hayan avanzado y
desarrollado mejores equipos de guerra y se hayan organizado, deben aprender mucho del arte de la
guerra de Occidente, que ha evolucionado y se ha refinado hasta extremos impensables. La rapida
victoria del Capitan de Occidente enfurece mucho a Urthok I, que sale al encuentro de los occidentales
en Beocia (1.055) y Ordobeth (1.075), en donde la caballeria Madi Silfih y los lanceros Silfos
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demuestran que son imbatibles, ya que las legendarias lanzas solares ya han sido desarrolladas por los
forjadores Kothianos y occidentales, y sus efectos en el campo de batalla son devastadores e indecibles,
pudiendo un solo Silfo abatir a decenas de Kieri en cuestion de minutos, pues el tremendo filo arcano de
estas ““guadafias de la muerte luminica’, como llaman los Sidhe oscuros a este armamento, puede
ignorar facilmente las defensas y armaduras mejor protegidas y mas pesadas, dejando indefenso al
portador de la misma. Los forjadores y artistas de la guerra Sidhe oscuros no tardaran en imitar a su
modo estos avances, dotando a las armas Kieri de un filo oscuro capaz de producir graves dafios en las
armas y armaduras convencionales, por lo que los aliados phaionitas que participan del conflicto se
llevaran la peor parte, sufriendo muchas bajas e indignando a sus oficiales y los nobles que los dirigen,
los cuales siguen pensando en la “supremacia del Enemigo frente a toda esperanza™. Estas dudas
terribles son las que llevan a algunos simpatizantes del Culto Negro a entrevistarse con Urthok | en el
Concilio Negro (1.080), revelando las posiciones del Ejército Occidental en las fronteras y toda clase de
informacion acerca de sus cuarteles y logistica, asi como de sus puntos débiles. En esta reunién, Akeless
el Destructor estara presente, y firmara un pacto secreto con los lideres de las facciones afines a Doria,
mediante el cual pretenden atrapar vivo a Ennael V como rehén, y mandar la cabeza de Maese Tordhem
a Amayanih-Indalah, para provocar el desanimo y el desastre en la Corte del Rey de Reyes. Entonces,
cuando llega la batalla de Fearass (1.081), los nobles dorhianos de Phain se posicionaran en la
retaguardia del Ejército Occidental, y en medio del conflicto, comenzaran a atacar a sus propios aliados,
matando a muchos madies, Boltariann y Sidhe de la logistica y destruyendo artilleria y balistas, las
cuales capturan para el ejército de la Sombra. En el mismo momento que los cancilleres occidentales y
Kothianos se dan cuenta de la traicion de Phain, dan orden de responder al ataque, y se produce un gran
revuelo entre las filas de la Alianza, que se ven agredidas en una bolsa mortal, aunque la caballeria
Madi Silfih consigue romper la infanteria dorhiana, matando a muchos antes de caer. Los lanceros Silfos
aguantaran junto a los infanteros Kothianos el tipo mucho tiempo, luchando como leones frente a los
bersékeres Kieri que no paran de presionar, y por los jinetes a caballo Sidhe oscuros, que los van
matando uno tras otro. Ennael V'y su cohorte tocan retirada, pero el cabezota Maese Tordhem se niega,
y muere matando a muchos nobles dorhianos traidores, que encuentran un amargo final como premio a
su traicion. Entonces, en mitad del tumulto y de la confusién, surgird una hueste de Keni Kieri que
estaban escondidos detras de una colina, y aunque los arcos de laureleis de los silvanos de Bosque Negro
ponen fin a centenares antes de verse desbordados por la marea de Colmillos Afilados y desenvainar sus
cimitarras, hasta no quedar nadie para aguantar la oleada por el flanco izquierdo. Finalmente, aunque
Ennael V y sus lugartenientes junto algunos Silfih Palme y lanceros consiguen refugiarse en la villa de
Rugan, en donde hay unas murallas lo bastante fuertes como para rechazar a los atacantes y
devoradores de cadaveres, el desastre de las fuerzas occidentales ha sido total, y los partidarios de
Urthak proclaman la victoria, comenzando el asedio de la fortaleza para coger vivo al Capitan de
Occidente y servirselo en bandeja al Destructor. Las noticias llegan tristes hasta las ciudades-estado,
que declaran una “jornada de luto™ y retinen voluntarios para mandar varias compafiias de guerrerosy
mercenarios hasta Rugan, con el fin de traer vivo al Capitan de Occidente. EI Rey de Reyes recibe en su
Corte la cabeza de Maese Tordhem, jurando odio eterno a Urthak | y declarando la ““‘guerra total”
contra él. Es el comienzo de la Dahkirih Terdhaim Dhorianih (1.090-1.095), en donde las fuerzas de
Amayanih-Indalah tendran un papel muy importante en el conflicto, declarando a Phain “nacion
traidora a la Alianza”, e iniciando un embargo econdmico por parte de los mercaderes occidentales que
durara varias generaciones hasta la firma de nuevos tratados entre mortales y occidentales. En todas las
colmenas se producen episodios de violencia étnica contra los mortales o0 Hombres comunes, y los
phaionitas se ven obligados a abandonar sus hogares en las ciudades-estado y viajar como refugiados a
Phain, en donde no se les recibe precisamente bien, ya que los nobles traidores han tomado el control del
pais, y tachan a estas oleadas de huidos miserables y empobrecidos como “espias de Occidente™ y
““siervos de las hechiceras Madres de las colmenas™, por lo que masacran a muchos en las fronteras y
los venden como esclavos en los mercados del ardiente Sur. En Rugan, los dirigentes locales estan
parlamentando con los lugartenientes del Imperio Negro la entrega de Ennael V, que se encuentra
gravemente herido por la accién de las armas oscuras y en un estado lamentable, cuidandolo como
pueden sus compatriotas, ya que los médicos de Phain no son capaces de hallar una cura valida para su
mal. Mientras tanto, el propio Artherak |y sus huestes, acompafiados por el rey Sidhe y sus condes, el
pomposo Eloiann | Estrella de la Mafiana, marcharan con sus huestes camino de Phain, dispuestos a
plantarle cara a los siervos del Destructor y del General de la Sombra. Los dhorianos salvajes le salen al
encuentro en Redain (1.092), Oloth (1.093) y Skaresh (1.094), batallas muy cruentas y a campo abierto,
en donde los dhorianos usan sus conocimientos modernos de la guerra y emplean balistas y carros con
guadafas y lanceros, una novedosa y letal combinacidn, pero los arqueros Sidhe siguen siendo los
mejores de todo Rhum, y los destrozan sin piedad ““‘cubriendo el cielo de flechas™, o ““ensombreciendo el
sol bajo las saetas de Bosque Negro™, algo que resulta demoledor para los infanteros y jinetes de Doria,
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ya que los tiradores élficos son letales a corta, media y larga distancia, y siempre aciertan en el blanco,
causando un nimero de bajas increible incluso entre los caballeros renegados de Phain, que suelen
llevar protecciones corporales admirables y muy pesadas... por otra parte, los infanteros Kothianos se
caracterizan por llevar escudos de torre, realizar formaciones espléndidas coordinadas que los hacen
practicamente invulnerables y, con el apoyo de los jinetes madies y los lanceros Silfos, son realmente
imbatibles. Es por ello que las tres batallas, aunque con considerables bajas por parte de ambas
facciones, acaba siendo una victoria gradual para Occidente y la Alianza, provocando la huida de los
renegados hacia la capital de Phain y la marcha de Urthok | a sus guarniciones del Este, que se retirara
esperando mejores oportunidades en el futuro. Derrotados los nobles phaionitas y recuperada la
confianza de las gentes en los pueblos libres, recibiran con jubilo a los vencedores en Rugan, en donde
las autoridades locales les entregaran las llaves de la ciudad, pero el Rey de Reyes manda ahorcar a un
numero indeterminado de delatores, espias y siervos de la Sombra, ya que ““entre las gentes sencillas, se
haya camuflada la semilla del mal primigenio”. En Alediah, los miembros de los concilios religiosos o
Eclesiarquia acusan a los representantes del Primer Estamento, esto es, los nobles de todo Phain, de
“traicionar los principios de la Fe auténtica y vender su alma al Destructor y las fuerzas de las
Tinieblas™, por lo que los primeros de la casta nobiliaria mandan matar a los obispos de Phain en una
carniceria sin igual, colgarlos de un madero y destriparlos, dejando que los buitres se alimenten de ellos.
La colera del Rey de Reyes no se hace esperar, y las fuerzas combinadas, ya bajo el mando de Ennael V,
marchan presurosas hacia Phain, en donde comenzara el Sitio de Alediah (1.094-1.098), un amargo
episodio en la historia de los hombres comunes y sus origenes de la Edad de Oro, pues aunque los
ciudadanos y clérigos querian entregar la ciudadela en el mismo dia que vieron aparecer a los aliados
de Occidente sin resistencia alguna, los nobles y sus mercenarios procedentes de Doria no les dejaran,
racionando los alimentos y el agua y sometiendo a los que se resisten con torturas, vejaciones y la
requisa de todas sus posesiones. De este modo, Ennael V podra comprobar lo “voluble y cambiante del
caracter de los mortales comunes, que se dejan llevar por sus instintos y sentimientos mas animales, sus
concupiscencias y sus apetitos y ambiciones mas detestables, condenando de esta manera su almay la de
sus semejantes”. La hambruna y las enfermedades hacen mella en Alediah, y la ciudadania comienza a
pasar escasez de todo tipo, ya que no les queda ni harina para amasar el pan. Cuando llega la primavera
del 1.098, los responsables de las torres de asedio y los vigias Sidhe afirman con sus sentidos mejorados
que “la visién del interior de las calles de la capital humana son un espectaculo dantesco, hay
centenares de individuos muertos apilados en turbas humeantes, otros sin quemar, y algunos
desesperados y hambrientos vagando por las callejuelas, saqueando a los pobres desdichados que adn
poseen algo y tienen fuerzas para defender su orgullo y su integridad”. Entonces, Ennael V decide
derribar finalmente las puertas de la ciudadela, o hacer una brecha en los muros mediante la arcana
ciencia de los eruditos de la Academia, y asi se obra, dejando que las fuerzas occidentales tengan pleno
acceso a la ciudad, pero cuando penetran en sus avenidas y plazas principales, se quedan aterrados al
ver que los supervivientes son muertos vivientes, y que la hechiceria del Destructor ha convertido a los
escasos hombres y mujeres que quedan en pie en siervos de la Sombra. Como un acto de Fe y piedad, los
infanteros Kothianos y lanceros Silfos ponen fin, junto a las andanadas de los arqueros Sidhe a las vidas
de los dhorianos malditos, y avanzan hacia la catedral de Alediah, en donde se dice que ““quedan
mujeres y nifios supervivientes bajo la proteccion de Phaion y de los parrocos y obispos supervivientes™.
Cuando llegan alli, se encuentran un montén de seres humanos renqueantes, muertos de hambre y llenos
de llagas y enfermedades contagiosas, por lo que los sabios que viajan con el Ejército Occidental se
encargan de atenderles, y encuentran al Gran Obispo de Phain muerto en su asiento principal, con la
mirada clavada en la estatua de Phaion, el Supremo Hacedor. Misteriosamente, el obispo no se ha
convertido en muerto viviente como todos los demas, sino que ha permanecido incorrupto su cuerpo, y se
le declara el “primer martir y santo de la Eclesiarquia’, llamandole San Bartolomé I (1.030-1.098).

1.098-1.130 de la 1° Edad: replegado en sus mazmorras y fortalezas, Urthok | tiene una entrevista
secreta con el Destructor, que, montando en célera, casi lo mata por su fracaso en la Dahkirih Terdhaim,
pero le perdona finalmente, otorgandole una cohorte de Sidhe oscuros especialistas en inteligencia y
operaciones especiales, dandole instrucciones para crear sus propios cubiles de Colmillos Afilados, y
empezar un experimento sin precedentes: prefiar a hembras dorhianas con la simiente de los brutales
Keni Kieri, para crear una nueva casta de guerreros poderosos, adaptados a la tierra de Doria y que
sean introducidos en la cultura y costumbres de su pueblo, para que se conviertan en los sucesores de los
humanos, mas débiles y menos condicionados para la guerra y para la gloria del General de la Sombra”.
Al principio aceptan los lideres y caciques salvajes con orgullo y devocion ciega en los Dioses Estelares,
pero cuando empiezan a morir la mujeres dorhianas por causa de terribles dolores y la incompatibilidad
entre las dos especies, los jefes de las tribus se levantan en contra, a lo que sigue una sangrienta
represion y matanza por parte del rey de Doria, que manda ““decapitarlos a todos sin excepcion™, por lo
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que muchos desisten de sus protestas y asisten al sacrifico inGtil de sus gentes, para satisfacer los planes
y ambiciones del Destructor y de su “mascota dorhiana”. Gracias a la alquimiay a la hechiceria de
Akeless, algunas de ellas consiguen superar este trance, y comienzan a dar a luz a mestizos brutales, con
las garras y colmillos de sus antecesores Kieri, pero con las proporciones y belleza de los dorhianos, por
lo que Urthok | queda muy complacido de esta semejanza entre las dos razas, y los bautiza como Keni
Kieri Dhorianih, esto es, “los hijos oscuros de los Kieri y los dorhianos”. Estos nuevos machos y
hembras mestizos, tienen una esperanza de vida superior a la de un hombre comdn, de unos doscientos
ciclos, y una fuerza y resistencia superiores, asi como unos sentidos aumentados, como el olfato, el gusto
o la capacidad innata de los Kieri para aprender otros idiomas o costumbres con suma facilidad.
Criados brutalmente en los cubiles de Kieri, matan y devoran a sus congéneres menos aptos y fuertes,
contribuyendo con ello a una seleccion natural que los convierte en los peores enemigos que Occidente y
Phain tendra que enfrentar jamés... mientras tanto, el Consejo de Ancianos, el rey Sidhe, las Madres de
Colmenay el Rey de Reyes se retinen con los miembros de la Eclesiarquia supervivientes en el Concilio
de Alediah (1.100-1.115), en el que se declara la Fe del Supremo Hacedor como “religion oficial de todo
Occidente, respetandose las variantes silvanas, Sidhe y Kothianas de las creencias religiosas
particulares, siendo sus personajes principales y héroes legendarios considerados como santos y puros a
los ojos del Supremo Hacedor, y sus costumbres, ritos y festejos como inviolables y caracteristicos de
cada pueblo y cultura, que deben ser considerados iguales, con los mismos derechos y deberes respecto
de las criaturas mortales e imperecederas, y trabajar juntos en armonia y plenitud de entendimiento™. De
este modo, los patriarcas de la Eclesiarquia de Phain gozaran de un estatus indecible de cara a las
instituciones occidentales, incluso tendran sucursales en las colmenas y ciudadelas Sidhe o Kothianas,
algo impensable en un pasado inmediato y anterior a la Dahkirih Terdhaim. Se instituyen las fiestas en
honor a San Bartolomé y los héroes de estas batallas, y que con el tiempo se iran degenerando y
desvirtuando, hasta que los registros historicos de Phain los borren completamente de los anales y
origenes de la humanidad, una muestra de “gratitud dorhiana hacia los libertadores y guardianes
occidentales de la Alianza, pero esto sucedera mucho después... los Keni Silfih Anuih o Silfos de Poniente
se opondran a “la presencia de los perniciosos humanos en los templos y ermitas del Supremo
Hacedor™, pero sus mociones de censura y discursos seran censurados y desoidos por los miembros del
Parlamento, que siguen manteniendo en los comicios de las ciudades-estado y en las representaciones
locales una mayoria aplastante, ya que los elitistas de Ulthereth no son muy populares entre las masas de
inmigrantes. Finalmente, el Rey de Reyes se encuentra anciano y bastante enfermo, por lo que abdica en
los nobles Kothianos, que no disponen de un sucesor a la corona, por lo que se declara el Concilio de los
Grandes (1.115-1.120), en el que se busca un digno sucesor para el Trono de Piedra, y sélo quedan diez
grandes casas nobiliarias, tanto dafio ha causado el continuo guerrear de los Kothianos en estas dltimas
épocas. Mientras tanto, los habitantes de Eloenn ven cémo masivas cantidades de Sidhe procedentes de
Bosque Negro comienzan a ““colonizar’ la colmena, y los occidentales y Silfos de la misma, aunque
indiferentes al fendmeno, comienzan a cruzarse y mezclarse con los lugarefios, dando lugar a un
mestizaje sostenido y bastante pronunciado, de hecho, se les llamara Silfih Amuh, o “medio Silfos™.
Mientras tanto, en Darenn, Aletheth Omnih Anuih funda la Segunda Academia de Estudios y Ciencias
de Occidente (1.121), permitiendo a muchos eruditos y estudiosos procedentes de todas las naciones,
credos y culturas trasladarse hasta Darenn para solicitar una matricula o plaza de estudios, aunque los
honorarios de los maestros e instructores siguen siendo bastante altos. Debido a la analfabetizacion de
la poblacion civil, Aletheth Omnih Anuih incide en la creacion de las escuelas de formacion elemental,
con las cuales hasta los mas humildes y pobres pueden acceder a una ensefianza menos completa que los
patriarcas o sefiores y nobles, pero al menos, aprenderan a leer y escribir en occidental, hablar mejor su
lengua natal y realizar calculos elementales con los que llevar mejor sus negocios y empresas familiares.
Con este proceso de alfabetizacion, las clases mas pudientes accederan a las publicaciones de actualidad
que solo los contables y administrativos podian leer, a los bandos municipales y a los diarios
informativos en pliegos y papiros sufragados por el Estado, informandose de todas las noticias
procedentes del mundo exterior y aumentando su nocion del mundo conocido y sus aledafios. Algunos
particulares mas adinerados comenzaran a leer libros comprados y sufragados por entidades y
corporativas mercantiles, que poseeran extensas bibliotecas con cédices copiados y comprados a
cantidades altas, por lo que la cultura general estara al alcance de los medianos y pequefios artesanos y
fabricantes de las ciudades-estado, de los aprendices de talleres y de los propietarios de pequefios
negocios y entidades de préstamo. Los gastos procedentes de la reconstruccién de Phain y la edificacion
de Darenn siguen siendo un problema para los menos favorecidos, que se quejan de ““los altos precios
del pan, de la leche y del vino™, por lo que los Tribunos Boltariann, Medianos y Sidhe alzan sus voces
para defender en el Parlamento los derechos de sus representados, y los miembros de la élite de los
Silfos de Poniente siembran el desconcierto en el Senado y en el hemiciclo con sus mociones de censura,
discursos rimbombantes y grandilocuentes, que son bastante xen6fobos respecto a los phaionitas,

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 190



Crdénicas de Rhum d100

refugiados e inmigrantes. Lo que no pueden tolerar principalmente es el mestizaje que esta teniendo
lugar en Eloenn, y el hecho de que Skoplosh, la ciudad-estado regentada por Anuh Omnih Anuih, “esté
poblada en su mayor parte por la chusma inmigrante y refugiada de pasados conflictos con la Sombra,
que, como ya no tienen donde ir, chupan de nuestros recursos y viven desahogadamente con el sudor de
nuestros hombros y de nuestros ganaderos y campesinos extenuados’. Aparte, en Rhiyanah comienzan
las obras del monumento en honor al campedn de Occidente, Ennael V, al que levantan la Puerta de
Phain (1.122), en honor a su valentia y arrojo, como el de los monarcas Sidhe y Kothianos, en el
conflicto con los malvados Keni Dorianih. Aparte, se comienzan a planear presupuestos para la Gran
Catedral de Occidente (1.125-1.270), una obra megalitica e inmensa que se conserva como ruina
majestuosa en nuestros dias, y que vio grandes momentos en eras pasadas, siendo el lugar de encuentro
para los concilios de la Eclesiarquia, las bodas imperiales que sucedieron después y los pactos sagrados
entre los pueblos libres, que usaban este edificio imponente para jurar ante el Altar Mayor de Phaion
tratados de paz, edictos militares y juramentos de honor o fidelidad entre tribus y pueblos que nacieron
como consecuencia de los hechos que aqui se narran. Aunque en 1.125 los arquitectos, albafiiles y
constructores Kothianos y occidentales tenian muy claro en la mente el trazado original y definitivo del
edificio religioso, los presupuestos y materiales necesarios para su construccién eran carisimos, y algo
asi no podria ser abordado en una simple campafia de recaudacion, por lo que esperaron varias
generaciones de mortales, una entera de los pueblos libres, para poderla erigir y terminar
completamente. Mientras tanto, en las fronteras de Doria, Urthok | preparaba la siguiente oleada contra
Phain, cuando, de improviso, los Reyes de las Dunas, después de muchisimo tiempo, decidieron atacar el
Norte de nuevo... y con unas fuerzas que hasta ahora no se habian visto sobre la faz de todo Rhum.

La Gran Cosecha de los Reyes (1.270-1.300): en esta treintena de afios, los Reyes Tumularios en una
alianza sin precedentes atacan Doria, Phain, las ciudades-estado occidentales, la Gran Muralla, Bosque
Negro, las fronteras del Imperio Negro y hasta naciones exteriores y realmente alejadas del espectro
politico de Occidente, asi como del propio Oriente. Resulta que las facciones de los Sefiores de las Dunas
se han puesto de acuerdo bajo un rito milenario que se llama La Gran Cosecha, segln el cual, cada
cinco mil afios, salen bajo un mismo estandarte por todo el mundo conocido, atacando y arrasando toda
clase de resistencia, una especie de ““‘cruzada de la Fe de los Reyes Muertos”, que intenta “restaurar el
orden del Viejo Imperio™, el cual poseyeron hacia mucho tiempo, reclamando para si la potestad sobre
antiguas catacumbas, mastabas y tumbas de compafieros caidos, los cuales fueron destruidos por los
“aberrantes Primigenios y las criaturas blasfemas que los han precedido en un acto de rebeldia hacia los
sefiores de Rhum™. En estos ataques, intervienen los mas grandes y poderosos Reyes necrarios, como
Tutmosis | el Resplandeciente 0 Amenakhteth 111 el Sabio, antiguos y majestuosos liches sefiores de
sefiores y con el titulo afiadido de “rey de reyes”, esto es, que son mandatarios de ““rango superior”,
respecto a los otros faraones surefios, son los emperadores de los reinos y sefiorios y acropolis o
gjércitos de no muertos y reanimados. Las hordas crecientes que llegan desde los confines de Rhum son
inmensas, y aunque Doria esté preparada para recibir refuerzos desde el Imperio Negro, o los aliados
reunir suficientes fuerzas para hacer frente a tan terrible amenaza, las diferencias numéricas son
apabullantes, y Ennael V se halla demasiado mayor y cansado como para comandar las tropas, ademas,
Amayanih-Indalah no cuenta con un Rey de Reyes, y los candidatos no se ponen de acuerdo a la hora de
tomar decisiones sobre la marcha, ya que las hordas avanzan inexorablemente, por lo que Rhiyanah se
retine apresuradamente en las Conferencias de Occidente (1.271), en las que se llega a la apremiante
conclusion de “nombrar dos mandos militares generales, uno de Caballeria y otro de Infanteria, asi
como uno de Artilleria en el caso de los Kothianos o Sidhe adheridos a la Alianza, y dar la alarma a
todos los cuarteles, pasos fronterizos, guarniciones y posiciones avanzadas en Phain y la frontera con
Doria, de que la situacion es de alta prioridad y hay que movilizar el mayor nimero de tropas posible y
de mercenarios dispuestos y sanos para luchar contra la inmensa amenaza que nos sobreviene”. Por
ello, los Silfih Palme recorren lo ancho y largo de Occidente, Bosque Negro, Lago Plateado y la
cordillera del Aman, incluso acuden a los reinos de los Dragones del Norte, llevando misivas a Srethath
la Imponente, en los Picos de Anuh, aunque los mensajeros se retrasan misteriosamente, y tardaran seis
semanas en regresar a Rhiyanah, en donde la alarma general hace cundir el panico entre los refugiados,
la poblacion civil y el desanimo entre los funcionarios publicos, que creen que “Occidente esta
condenado”, o como los Silfos de Poniente, que van preparando las maletas y sus pertenencias para
“emigrar en caso de extrema necesidad”’, aunque su gobernante, Lareth Omnih Anuih, les conmina a la
calmay les obliga a coger sus armaduras y armas y “‘ponerse al servicio de su patria, la cual siempre
han defendido con pasién y fe ciegas™, a lo que los “obedientes hijos prédigos™ obedecen bastante
“desilusionados”... sin embargo, en Phain, los miembros de la Orden Sagrada de Bartolomé cogen las
armas por Occidente, pues son ““herederos del respeto por los pueblos nérdicos, que nos protegieron en
tiempos de dificultad y desesperacién contra la amenaza de las Sombras™, y al mando del templario
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conocido como Lord Areth de Alediah (1240-1280), los ejércitos de “dhorianos conversos a la
verdadera Fe de Phaion, el Supremo Hacedor™, marcharan alegres a la frontera, para encontrarse con
el noble Kothiano Lord Thulkas Mano de Hierro, el jefe de operaciones militares de Occidente en la
frontera con Doria, y formar conjuntamente un potente ejército de mas de veinte mil soldados de a pie,
diez mil jinetes y cinco mil artilleros de todas las procedencias y culturas, asi como famosos arqueros
Sidhe, temidos en todo el mundo conocido. Se enfrentaran a Tutmosis | en Arediah (1.275) y Aquitaniah
(1.277), rechazando temporalmente las hordas de uno de los dos emperadores mas potentes del Sur,
porque el otro se halla en guerra contra Doria, enfrentandose a Urthok | en los campos de Surayat
(1.276) y Turanniah (1.278), sometiendo a los Cuimi Kieri y las fuerzas del Imperio Negro en unas
derrotas sucesivas y en una guerra relampago, que gana posiciones y aldeas o villas dia tras dia y mes
tras mes. Aunque los Sidhe oscuros y sus lacayos Kieri luchan con una ferocidad denodada, y hasta los
Cuimi Kieri se suman como lugartenientes de Akeless a la refriega, no es hasta la batalla de Turidiah
(1.280), cuando el propio Destructor, harto de la “incompetencia de sus aliados y vasallos en nombre de
los Dioses Estelares™, toma el mando de la Horda transformado en un gigantesco titan de batalla, al que
Illamaran Akerathiuss el Magnifico, una espantosa forma de Akeless que consiste en un gigante de veinte
cabezas y treinta brazos, capaz de arrancar arboles enormes y centenarios del suelo como si fueran
lanzas, y arrojar rocas y edificios con suma facilidad, asi como de provocar terremotos con sus horribles
pasos, o de exhalar bocanadas de fuego y electro por sus fauces siniestras... es solo con Akerathiuss al
frente de la Horda y como “‘arma disuasoria’ como consiguen los lugartenientes del Imperio Negro
derrotar a Amenakhteth 111 en Turidiah, pero con la pérdida de miles de Colmillos Afilados, centenares
de no muertos de alto rango y algunas decenas de sierpes, las cuales podran “reanimar” con
nigromancia a los pocos meses y reemplazarlas facilmente. Finalmente, los valientes caballeros de la
Orden de San Bartolomé y los restos de las fuerzas occidentales de Phain caen en los Campos de
Alediah (1.281), tras una heroica y sacrificada resistencia por parte del valiente maestre de la orden y
del propio noble Kothiano, que “caeran luchando contra la Sombra espalda con espalda y hombro con
hombro, hombre con Kothiano y Kothiano con hombre, defendiendo las puertas de la capital como nunca
ningln otro mortal o antiguo lo hubiera hecho frente a los Sefiores del Sur”. Destruidas las fuerzas
resistentes, Tutmosis | sitia Alediah (1.281-1.299), avanza con el resto de sus huestes hacia Bosque
Negro y vence al Pueblo Arbéreo y a las Driades o Sidhe silvanos en Leorass (1.282) y Bosque Denso
(1.283), sembrando las arboledas y lindes de la inmensa foresta de cadaveres andantes, no muertos,
aparecidos y reanimados, que “‘cazaran y devoraran a toda forma de vida inteligente que se encuentren a
su paso, sin piedad y sin cuartel”. Las noticias llegan presurosas hasta la Corte del Rey Eloiann, que
lleva muerto desde 1.250, sin que haya ninguno de los Condes del Lago que quieran acceder al trono,
por lo que celebran el Segundo Concilio de Lago Plateado (1.284), en el que nombran como sucesor a
Relenn Otherass I, al que apodan El Bello. El Rey de los Sidhe apenas cuenta con ciento diez afios de
edad, pero es muy sabio y versado en la Tradicién y en los estudios realizados en Occidente y en la
Academia de Rhiyanah, es un gran general y consul de su nacion, y el nombramiento suscita muchos
animos y empuja a los aliados a nombrarle Capitan de Occidente, esto es, el primer Sidhe que es
ascendido al rango honorifico de ““guardian del Paso de las Estrellas y comandante en jefe de la Alianza
y sus naciones libres. Aunque los Silfos de Poniente manifiestan su descontento y contraria posicion al
respecto, no pueden negarse, ya que la situacion es desesperada y apremiante a pesar de todo, y las
mociones de censura en torno a un “monarca no mortal”, sobran de antemano, pues ellos no se fian de
“Boltariann, Medianos o dhorianos corruptos”, pero si de “razas antiguas honorables y arrojadas en su
lucha frente al Enemigo”. Rapidamente, con cuarenta mil soldados de a pie entre infanteros Kothianos,
lanceros Silfos y guerreros madies de sarisa (una larga lanza que impide sobremanera las cargas de
caballeria sobre la infanteria, pues son a larga distancia letales e impiden a los jinetes acercarse, o a los
bersékeres Kieri cargar); veinte mil jinetes élficos y madies y diez mil arqueros, honderos y ballesteros
Sidhe, Medianos y dorhianos, corren presurosos a librar al pueblo silvano en Bosque Sombrio (1.285),
en los Campos de Eloenn (1.287) y en Obosseth (1.289), en donde los ejércitos de Tutmosis | reciben tal
descalabro, que aunque las fuerzas de Occidente se han visto reducidas a la mitad, el faraén emperador
y “Rey Sol” pierde mas de la mitad de sus hordas, quedando destruido y limitado a replegarse hasta
Phain, en donde le persigue el valiente consul Sidhe, liberando finalmente la nacion humana en Dahkirih
Alediah (1.289-1.300), una serie de batallas, guerra de guerrillas y escaramuzas que terminan en los
Campos de Alediah (1.299), en donde el valiente rey Sidhe pierde la vida, y con él, los oficiales
Kothianos y Occidentales que marchan a la guerra, pero consiguen lo imposible, destruir en combate
cerrado al monarca tumulario y poner en desbandada a toda su cohorte de élite, a sus soldados
reanimados y a sus aberraciones, que mueren todas subitamente en una destruccion masiva y un
terremoto, que acaba por tragarse a todos los combatientes y fisurar y derribar los muros de la ciudad,
llegando incluso a rajar los cimientos de la Gran Basilica de Alediah, algo que es interpretado como un
“mal presagio” por toda la nacién, pero que después es tomado como un “fenémeno natural”. En Doria,
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Akeless destroza a Amenakhteth 111 en Turanniah (1.285) y la Batalla del Pantano Rojo (1.290), asi
como en Namibi (1.295) y las Ruinas de los Ancestrales (1.299), en donde el papel conjunto de los
barbaros dorhianos, los Keni Kieri y los mestizos Keni Dorianih se imponen por simple fuerza brutay
rabia al impulso suicida de la horda de reanimados del faraon, el cual cae en desgracia cuando Akeless,
bajo la forma de un guerrero sombrio con armadura siniestra y guadafia lo decapita, poniendo fin a
todas sus correrias para siempre, y con ello, a la Gran Cosecha. El resultado de la contienda, tanto para
Occidente como para Oriente, tanto para el Sur como para el Norte, acaba siendo desastroso, y ambos
reinos o facciones tendran un lento amanecer y una recuperacion costosa, aunque constante... el Sur ya
no se volvera a levantar en armas de esa manera nunca mas, y los Reyes de las Dunas comenzaran a
declinar, hasta ser simples monarcas Liche que suspiran por tiempos pasados y por un poderio que
lentamente iran perdiendo y dejando en manos de los imperios emergentes...

Los Afios Perecederos (1.300-1.375): esta es una etapa oscura para el continente de Rhum, en la que el
Capitan de Occidente, Relenn I, se encarga de asuntos militares y fronterizos secundarios, manteniendo
las demarcaciones de Bosque Negro y Phain a salvo de las incursiones dorhianas salvajes, asi como de
las razias de los Kieri, que se muestran poco proclives a salir de las fortalezas y cuarteles en donde los
tiene recluidos y disciplinados el terrible Urthok I. Mientras tanto, en las Rias de Neniadhaneh, en donde
los supervivientes de la Dahkirih Rhiyanah, escasos Kieri riberefios de costumbres endogamicas y
enfermizos sobreviven a base de los mariscos y lo que van capturando en sus redes y cavernas
subterraneas, llevan una vida ruda y dificil, en la que conspiran dia y noche contra la ciudad-estado y
excavan la roca, tendiendo una red de tineles y laberintos que convergen en las catacumbas de la
preciosa urbe, que desconoce por completo el mal que se cierne sobre ella. Entre los oscuros siervos que
siguen rindiendo culto a los Dioses Estelares, hay un mestizo de dorhianos y Kieri que posee rasgos
completamente humanos, al que llaman Melkart el Desheredado, pues era un huérfano de padres
dorhianos salvajes que fue rescatado por mercaderes occidentales y llevado hasta Rhiyanah, pero que se
dedicé al robo, al saqueo y a la estafa llegada la adolescencia, y alcanzd el estatus de delincuente
juvenil, por lo que era perseguido por la milicia urbana, huyendo de ella hasta que en una de sus huidas
por las catacumbas, las cuales conoce muy bien, le llevan a conocer a los Kieri Neniadhaneh, que se
muestran hostiles y poco amables con él al principio, pero como el odio hacia los Madi Silfih es el
mismo, entre ellos surge en poco tiempo la complicidad de la sangre oscura, y finalmente se convertira
en el lider de todos ellos, subsistiendo de los despojos de naufragios, aprendiendo las costumbres de los
Kieri parias en tierra extrafia, y también algo de artes nigromanticas y secretos del Culto Negro, que
solo les estan reservados a los chamanes y lideres del pueblo oriental, tal era la afinidad y amistad que
habia trabado con ellos. Poco seguro de la fuerza y la belicosidad de sus nuevos aliados, Melkart
comienza a reclutar a toda la chusma Boltariann, mediana y dorhiana renegada afines al movimiento de
las Sombras en Rhiyanah y les conduce hasta sus reinos subterraneos, llamados la Corte de los
Milagros, en donde instruye a los aspirantes a lugartenientes suyos con métodos brutales y violentos, asi
como con una crueldad a prueba de toda muestra de resistencia o de rebeldia, forjando unos lacayos
fieles hasta la muerte y dispuestos a todos por su “principe de los ladrones™. Lo que pocos saben es que
Melkart es en realidad un maestre del Culto Negro, una criatura de inmenso poder oscuro, una entidad
que poco a poco abandona su estatus mortal para transformarse en un engendro tenebroso y sin
escrupulos, que ha conseguido levantar la admiracion de los espias dorhianos en Doria y que los
informes llegados a Urthok | han sido muy positivos en torno a esta “isla de maldad en medio de la
herejia occidental™. Por ello, los acontecimientos que se vendran a llamar la Oleada del Robo (1.315-
1.325), despertaran en la ciudadania de Rhiyanah una desconfianza hacia las autoridades locales, pues
los convictos y facinerosos roban en las mejores mansiones, residencias y palacios, asaltan edificios
publicos y saquean monumentos, tumbas y archivos documentales de la Academia, destrozan
experimentos de los laboratorios de los eruditos e inutilizan los prototipos bélicos, asi como roban
preciosa informacion civil, econémica e inmobiliaria que trafica por el mercado negro, y que a las
mafias locales y rurales de asaltantes de caminos las esta haciendo mas y mas fuertes y dificiles de
localizar y desarticular. El jefe de policia Aretino Madi Silfih est4 a punto de dimitir, cuando la propia
Ishtarr Omnih Anuih y el Consejo de Ancianos le piden expresamente que ““se encargue de este doloso y
terrible suceso, al que deben poner remedio de inmediato antes que tener que recurrir al Ejército
Occidental”, por lo que se pone manos a la obra, creando un servicio especial de agentes e infiltrados, a
los que llamara La Mano de Aretino. Melkart y su Corte de los Milagros no es estipida y localizaran y
asesinaran a muchos de los agentes de Aretino, o los degollaran y dejaran al amanecer en las callejuelas
como aviso a los servidores de la ley, pero al final, las informaciones y “soplos™ procedentes de espias
Boltariann y Medianos le llevaran hasta el centro de las catacumbas y complejos subterraneos,
localizando a los Kieri Neniadhaneh y matandolos a todos en una redada multitudinaria, en la que los
delincuentes de Melkart acabaran soltando las armas y entregandose a los agentes, y siendo recluidos en
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las carceles y penales existentes en Skoplosh, a las afueras de las guarniciones militares, en donde se
indultara a algunos y se les redimird como agentes y se ahorcara a otros, segin la gravedad de sus
delitos. Pero en medio del tumulto, Melkart y algunos de sus fieles chamanes y seguidores Sidhe oscuros
consiguen huir gracias al perfecto conocimiento que tienen de las Rias de Neniadhaneh, en donde se han
criado, consiguiendo un transporte clandestino gracias a las mafias locales, y tomando rumbo a Doria.
Aunque Urthok I no le cree al principio y es bastante reacio a identificarle como el mismisimo Melkart,
las palabras de los Kieri Neniadhaneh que lo acompafian acabaran por disuadirle, y serd nombrado a
partir de entonces ““consejero de la Corte oscura’ y puesto al lado del mando militar y ejecutivo del rey
dorhiano, sirviendo al Culto Negro tal y como lo habia hecho hasta ese momento. En la corte de
Amayanih-Indalah, el Trono de Piedra sigue sin sucesor, y los nobles Kothianos estaran impacientes por
presentar sus candidatos y aspirantes al supremo y méas alto honor que la Ciudad Bajo la Piedra puede
otorgar, por lo que se reuniran en el Concilio de los Principales (1.320-1.330), llegando a la conclusién
de que ““de momento, no hay un sucesor digno o iluminado por los antepasados y respetables Reyes
anteriores, 0 la sucesion no esta en manos de las decisiones terrenales”. Mientras tanto, la situacién en
Phain es bastante tumultuosa, pues la posguerra tras Dahkirih Alediah arrastra epidemias, hambrunas,
huérfanos, refugiados a miles y aldeas y villas completamente arrasadas, y les cuesta a los phaionitas
dos generaciones completas el resurgir de una crisis tan tremenda. Ademas, en algunas regiones de
Phain han sobrevivido huestes de no muertos de los antiguos Reyes de las Dunas, que como carecen de
cabeza pensante o lider que los dirija, contindan con sus Gltimas 6rdenes, matando, saqueando y
acumulando riquezas en sus cuarteles ocultos en las montafas, pasos fronterizos y puntos estratégicos
que poseyeron en el conflicto bélico, por lo que comenzaran a usar a la propia Orden de San Bartolomé
para erradicar a los muertos vivientes, zombis y aparecidos que pululan por esas demarcaciones, con la
orden de “acabar con todo resto del perverso pasado surefio en nombre del Supremo Hacedor”.

1.375-1.390 de la 1° Edad: es nombrado consul de la colmena de Darenn el controvertido Lord Remudar
Madi Silfih, consorte secreto y amante de la Madre encargada de la ciudad-estado, Aletheth Omnih
Anuih, con el que mantiene unas relaciones comprometidas y muy profundas, como si fueran una ““pareja
real””. Al mismo tiempo, en Ennaeliah es nombrado el cénsul Lord Themenn Elokaios Madi Silfih, del
linaje de los Elokaios, los cuales desarrollaron como suboficiales y sargentos una increible labor en la
Dahkirih Alediah, por lo que gozan de un prestigio militar increible, una dinastia de guerreros que
podria facilmente aspirar al cargo de Capitan de Occidente en un futuro préximo. Los Silfos de Poniente,
desde Ulthereth, realizan una exhaustiva investigacion del ““suceso fortuito de un idilio amoroso entre
una Madre de Colmenay uno de sus propios vastagos de colonia™, por lo que lo denominan ““un intento
de acceder a un titulo real o trono por medio de una aventura amorosa inaceptable”, y comienzan un
procedimiento legal para deponer del cargo politico de consul a Lord Remudar, pero es desestimado
enseguida por el Parlamento y el Senado, que sigue teniendo mayoria representativa multitudinaria, y los
primeros representantes dorhianos ayudan a que la votacion salga en favor de Remudar, obligando a
algunos de los dignatarios y oradores de los Silfih Kenih a ““sentarse en sus palcos y escuchar a las
gentes de bien y de recto proceder”. En Darenn, la Segunda Academia esta dando unos frutos inmensos y
unos descubrimientos sorprendentes, como una aleacién de bronce y un compuesto alquimico especial, el
Eukhamo lobo Silfo, o Suero Acerante Silfico, el cual procede a cambiar todos los mecanismos de
fabricacion y elaboracion de arsenal militar occidental, el cual se ve muy beneficiado por esta
aportacion de los eruditos, haciendo de sus armas y maquinarias un producto mas resistente y duradero,
casi tan duro y afilado como el hierro y acero de generaciones posteriores. El esplendor de Darenn, a
que llamaran la “Luz de Occidente”, llegara a oidos de todos los aliados y gobernantes de la Alianza,
que se haran construir villas, palacios y residencias veraniegas alli, en donde pasaran sus momentos de
relax entre conflicto y conflicto o entre embajada y embajada para disfrutar de las maravillas de las Rias
circundantes, navegar en barcos de recreo, escuchar bailes y folclore popular, disfrutar de la
gastronomia occidental y de sus restaurantes y lugares de esparcimiento, asi como de sus burdeles, que
son ““los mejores de todo Rhum’. Este despilfarro, ocio y esplendor cultural es lo que a los eruditos
actuales les sorprende, cémo en tan poco tiempo, las aldeas de pescadores madies lograron fundar una
poderosa y brillante civilizacion, que revolucioné los paises vecinos y dio esperanza a miles, cuando todo
se creia perdido en manos del Imperio Negro. Themenn Elokaios, aunque mas asiduo a la vida castrense
y a las “costumbres antiguas “y a la ““sobriedad de los tiempos pasados™, se dejara llevar de vez en
cuando por el esparcimiento de Darenn, manteniendo una gran amistad con el cénsul Remudar y su
pareja Omnih Anuih, que dard a luz a un vastago, al que llamaran Ennael Amassioh 11, por lo que el
escandalo estara servido entre la Corte occidental, y los Silfos de Poniente diran que “es un intento de
poner a un Rey en el trono de una colmena, de proclamar una linea dinastica y de someternos al juicio de
una sola persona en el mafiana”, pero como siempre, las mociones de censura seran desestimadas por
sufragio de todo el Parlamento. Lord Themenn Elokaios posee una hija, a la que llaman Lady
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Themenniah Elokaios, la cual serd prometida en matrimonio al vastago de la Madre de colmena de
Darenn y la alianza entre las dos familias nobiliarias estara sellado para siempre, fundandose la dinastia
de los Elokaios, una saga de consules, guerreros y gobernantes que sentaran las bases de lo que seréa el
Imperio Occidental.

Mientras tanto, en Doria, los seguidores de Akeless conducen a Melkart hasta el Destructor, que, en una
primera entrevista con el mestizo dorhiano, lo repudia amargamente, pero al ver el odio y la tremenda
capacidad arcana oscura que hay en él, lo acepta en una segunda entrevista como discipulo, pero a
cambio, le arrebata el alma y la esconde en una filacteria, para asegurarse su fidelidad incuestionable.
Al ser iniciado como discipulo de la peor criatura sobre la faz de Rhum, Melkart recibira el don de
inmortalidad y larga vida mediante la comunion con la esencia del Destructor, un don que sélo posee
Urthok I, que desde entonces comienza a recelar del mestizo y a verle con malos 0jos, pues es un
competidor seguro en la busqueda de la armonia con el maestro tenebroso y los futuros planes sobre
Doriay el pais enemigo, Phain. En las fronteras, los miembros de la Orden de San Bartolomé acaban
con los ultimos reductos de muertos vivientes, y un vampiro llamado Telpethuth huye con su cohorte de
felamios camino de Doria, donde es bien recibido en la Corte del Destructor. Como los cubiles de Kieri y
Keni Kieri estan ya a rebosar de una nueva generacién de bersékeres y guerreros de élite de la Horda,
Akeless otorga el mando de la nueva oleada a Urthok I, y deja a Melkart como “especialista en asuntos
arcanos hasta mi esperado regreso”, por lo que se inicia la Dahkirih Therdaoss Alediah (1.390-1.420),
esto es, la Cuarta Guerra Alediana.

Dahkirih Therdaoss Alediah (1.390-1.420): Lord Remudar y Lord Themenn Elokaios parten con sus
legiones procedentes de cada ciudad-estado camino de Phain, comandados por el Capitan de Occidente,
Rielen I, que ya ve sus dias cansados y esta a punto de abdicar de nuevo en el Consejo de Ancianos y las
Madres de Colmena, aunque todos empiezan a pensar en uno de los dos brillantes consules para el cargo
de comandante en jefe del Ejército Occidental. Desde Amayanih-Indalah, mandan al representante de los
infanteros Kothianos, artilleros e ingenieros militares, Lord Tulpek Barba Roja, un pelirrojo enano
montafiés con muy malas pulgas, pero un arquitecto insigne y un ingeniero militar fuera de toda duda,
que en la Dahkirih Alediah mantuvo en jague a los ingenieros del Imperio Negro con sus contra medidas
en el asedio de la capital mortal. Ennael Amassioh 11 y Lady Themenniah mantienen desde su mas
temprana edad y adolescencia un idilio amoroso térrido y romantico, por eso, los agentes de los Silfos de
Poniente los vigilan muy de cerca, aunque la guardia de palacio en Daren y Rhiyanah se aseguran de
que los quisquillosos politicos conservadores del Parlamento dejen a los dos jovenes estudiar, progresar
y desarrollarse como futuros herederos de la Tradicion. Entonces, cuando los caballeros de la Orden de
San Bartolomé se unen a las huestes occidentales y Kothianas o Sidhe, las noticias de que el Imperio
Negro y los dorhianos han atacado las guarniciones phaionitas del Este llegan fulgurantes, y chocan con
Urthok | en Redaniah (1.390), Numidiah (1.392) y Urthakk (1.394), resultando ser un ““empate tactico”
entre ambas fuerzas, y con pérdidas moderadas, pero con una situacion tensa, pues ninguno de los dos
ejércitos, ni el occidental ni el oriental, ha conseguido nada en absoluto, por lo que el cénsul Remudar
acampa en los Campos de lorenn, no muy lejos de la frontera con las guarniciones y cuarteles dorhianos
salvajes, en donde hay unas ruinas conocidas como La Puerta Negra, ya que son los restos de una
civilizacion antigua y muy, muy ancestral, de la cual s6lo quedan restos de edificios basalticos y granitos
negruzcos... entonces, en el invierno del 1.394, se produce el Dafio de Remudar (1.394-1.395), en el que
una masa ingente de muertos vivientes de extrafio aspecto, practicamente inmunes a las lanzas solares de
los lanceros Silfos y a las armas especiales de los infanteros Kothianos o las flechas de los Sidhe,
llamados por los lugarefios los Devoradores, asaltan el campamento de invierno del Ejército Occidental
en lorenn, matando a todos los miembros de la legidn del consul, unos cuarenta mil de infanteriay
artilleria, junto a unos diez mil jinetes madies procedentes de Rhiyanah, Ennaeliah y Skoplosh,
resultando ser la derrota relampago y la masacre mas lamentable de la historia de Occidente hasta
entonces, y cuando las noticias llegan hasta el consul Elokaios, poco queda de la legion de Remudar y
del lider como para establecer una explicacion clara de lo sucedido, ya que “todo rastro de agresion se
ha esfumado en la nada, como si nunca hubieran existido los Devoradores™, segun le dicen los
exploradores Sidhe a sus 6rdenes y las batidoras Driades. Compungido, aturdido por la muerte de su
mejor amigo, le realizan los funerales militares pertinentes en Alediah (1.395), aunque no tienen ningdn
cuerpo que quemar segun la tradicion castrense, y mandan el pésame a Lady Aletheth Omnih Anuih, su
consorte, la cual cae en un estado de languidez y duelo, ocultando la noticia a su hijo Ennael Amassioh

Il hasta que llegue a la edad adulta, para evitar el dolor que con ello entorpeceria su formacion y
preparacion. Mientras tanto, los Silfos de Poniente aprovechan la ocasion del Dafio de Remudar para
lanzar una serie de mociones de censura contra los organizadores de la Dahkirih Alediah, y por primera
vez en la historia del movimiento conservador, el Parlamento esta dividido entre hacer regresar a las

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 195



Crdénicas de Rhum d100

tropas ““hasta que los acontecimientos de los Campos de lorenn sean resueltos™, o “investigar
adecuadamente la existencia de los Devoradores y poner en la Puerta Negra algun tipo de medida de
seguridad que evite en el mafiana ataques y la presencia de estos espectros o aparecidos™. Sin darles
tregua, Urthok | se enfrenta al Capitan de Occidente en Doren (1.396) y la Batalla de Porthak (1.398),
en donde una flecha oscura procedente de un arquero Sidhe oriental atraviesa el peto metalico de placas
del consul Elokaios, dejandolo malherido y al borde de la muerte, y otra hiere al rey Sidhe y Capitan de
Occidente, matandolo en el acto, y causando tal estrago en el Ejército Occidental, que se ven obligados a
replegarse, pues las oleadas de bersékeres son incontenibles, y aparte, aparecen los Devoradores para
luchar al lado de las huestes de Urthok I, que se rie a mandibula batiente mientras con sus hachas
tenebrosas mata a los infanteros Kothianos, los cuales se quedan a mantener la retaguardia del lider de
la Alianza ante su orden de repliegue. Pero Lord Tulpek Barba Roja se niega a retirarse, y se enzarza en
un combate cerrado con el regente de los dorhianos salvajes, en el que acaba perdiendo parte del brazo
izquierdo y quedando medio cojo de una pierna, pero consigue herir de muerte al monarca dorhiano, que
suplica a Melkart ayuda, pero el hechicero mestizo le hace caso omiso, dando a sus tropas la orden de no
apoyar al “indtil y moribundo rey de los mortales™. A continuacion, Tulpek Barba Roja decapita a
Urthok I, y con la energia oscura que libera el caido al morir a manos del noble Kothiano, surge una
explosion terrible, aniquilando a todos los Devoradores, cosa que les deja perplejos a los miembros del
Ejército Occidental, y pone en fuga a todos los Keni Kieri y Kieri Dorianih, por lo que los jinetes
occidentales, los lanceros Silfos y arqueros Sidhe que se estaban retirando comienzan una matanza sin
igual, dejando casi la mitad del ejército oscuro muerto en los campos de Porthak, aunque finalmente, la
intervencion de los Kieri bersékeres y los arqueros oscuros consigue poner fin a esta masacre de sus
fuerzas, y ambos bandos se retiran del campo de batalla, sin que ninguno de ellos salga vencedor en la
contienda. Entonces, cuando todo esté casi solucionado, llega desde las ciudades-estado la orden de
“retirada general y regreso a los cuarteles y posiciones fronterizas de la Puerta de las Estrellas™, y los
oficiales occidentales se ven obligados a cumplir las 6rdenes, comunicando a los dorhianos o phaionitas
la triste noticia, la cual acogen muy mal los miembros de la Sagrada Orden de San Bartolomé, y algunos
Sidhe, Kothianos y Driades no estan dispuestos a seguir esos mandatos, por lo que quieren quedarse a
apoyar a los humanos y defenderlos de la amenaza del Imperio Negro y la Puerta de los Devoradores.
Recuperado de sus heridas, Lord Themenn Elokaios marcha airado al Parlamento de Rhiyanah,
realizando en los Discursos de Elokaios (1.410), dejando bien clara “su indignacién contra los
miembros del Consejo de Ancianos, las Madres de colmenas y los oligarcas despoéticos del Parlamento,
que impiden la consecucidn de nuestras tareas de defensa territorial y soberania nacional”, a la vez que
los Silfos de Poniente, que cuentan con el apoyo del Parlamento, alegan “que los derroteros por los que
los capitanes, oficiales y aliados del Ejército Occidental han tomado las riendas de la Dahkirih Alediah,
han sido desastrosos, con pérdidas innumerables y bajas incontables, las cuales tardaran mucho tiempo
en ser repuestas, aparte de que estamos defendiendo los intereses de Phain, una nacién dorhiana con
sangre de traidores y tradiciones oscuras que han sido debidamente combatidas, pero no del todo
erradicadas™. Las mociones de censura contra el consul Elokaios no tardan en llegar, y el Consejo de
Ancianos las ratifica, deponiendo al guerrero de su cargo y obligandole a regresar a Darenn en calidad
de exiliado “en donde no podra ejercer cargo militar ni pablico ni politico alguno por espacio de diez
afos o ciclos solares”. Lady Aletheth, indignada, se marcha del Parlamento a la vez que Elokaios, y
Lady Ishtaréh trata de hablar con ella, incluso Anuh Anuih, ya bastante anciana y fisicamente no
mermada, pero si en sus capacidades cognitivas y psiquicas, pero la joven Omnih Anuih no escucha las
stiplicas de las madres de colmena, se monta en el carromato de Elokaios y manda al cochero “marchar
al galope tendido”, dejando a todos los presentes perplejos y a los representantes del pueblo
sobrecogidos. Mientras tanto, Melkart seguird la Dahkirih Alediah, atacando a los defensores
multinacionales en Oropel (1.412) y Maltea (1.415), derrotando a los Caballeros de San Bartolomé con
ayuda de los Devoradores, que parecen obedecer las 6rdenes del hechicero, y aparecen de la nada a un
gesto de su mano, ayudandolo a decantar el resultado de las contiendas cuando sus Keni Kieri o Keni
Dhorianih no son capaces de igualar las tornas frente a las fuerzas occidentales. Finalmente, los
miembros de la Sagrada Orden y sus aliados son masacrados en la Batalla de Roren-Matrass (1.419), en
donde ni la heroica resistencia de los guerreros Sidhe y Kothianos consigue aplacar la furia asesina de
los Devoradores, que son finalmente consumidos y desgastados por esta contienda, desapareciendo para
siempre como amenaza a tener en cuenta, siendo engafiados por Melkart acerca de los beneficios de una
alianza con el Imperio Negro... los phaionitas se ven obligados a firmar el Tratado de Alediah (1.420),
por el cual entregan a Melkart y Doria los territorios pertenecientes a la provincia de Roren y los
alrededores de lorenn, causando una desmoralizacion general de la ciudadania acerca de la Alianza y de
los motivos que han llevado a los defensores de Occidente ““a abandonarlos a su suerte”.
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La Maldicién de los Elokaios (1.420-1.450): alentados por su victoria total frente a los demécratas, los
ultra conservadores Silfos de Poniente se ponen otra vez en marcha, iniciando una serie de mociones de
censura contra Aletheth Omnih Anuih, a la que llaman la “furcia de Occidente, la ramera artistica, la
fulana del Estado”, y cosas aln peores, que aungue indignan a los miembros del Parlamento, pues a
pesar de todo se trata de una Madre de colmena, y una de las mas brillantes, no carece de ldgica, ya que
su comportamiento es “inapropiado de una regente y gobernante de ese calibre e importancia”, y por
ello, el ““procedimiento de exilio y derogacion de sus privilegios, competencias y poderes legislativos y
administrativos e inmunidad diplomatica™... toda esta campafia de derribo y acoso hacia los poderes de
Occidente esta presidida por el politico y Silfo Ilamado Iobannih Silfih Anuih, un amanerado Silfih
Anuih que esta resentido contra el Ejército Occidental, pues fue un desertor en Dahkirih Alediah, un
cobarde que se refugié en la politica como medio de “subsanar™ el dafio de su traicidn al Estado,
vengandose contra él, descubriendo en el derecho publico una manera de satisfacer sus sentimientos de
culpabilidad, haciendo quedar a los grandes mandatarios como indtiles, y humillandolos constantemente.
Aunque las medidas aprobadas contra el consul Elokaios fueron aceptadas por el padre de Lady
Themenniah amablemente y muy a disgusto, sin embargo, las imprecaciones contra Lady Aletheth, que
mantiene en esos ciclos una relacién sentimental con el guerrero no son soportadas por el oficial del
Ejército Occidental, que se envaina una espada y marcha con una cohorte camino de la residencia de
lobannih Silfih Anuih, en donde le conmina a salir de sus dependencias, pero el Silfo se rie de él, y eso
hace montar en c6lera al oficial, que arremete con su guardia personal contra los criados Sidhe del
orador, que se dan a la fuga en el momento, y los que se resisten con dagas y espadas, son asesinados en
el acto. El politico, muerto de miedo, empufia una lanza solar con la que servia en el Ejército Occidental
en la Dahkirih Alediah en la que fracasé como lancero, y trata de defenderse de los ataques del experto
veterano, que lo desarma facilmente y lo pone de rodillas, suplicando por su vida... en una muestra de
desprecio total, lobannih Silfih Anuih lo escupe en el rostro, y acto seguido, el cénsul Elokaios lo
decapita, siendo la primera vez que un Madi Silfih o Silfo mata a uno de su propia raza en una lucha
injusta, pero no la Gltima. Como caracteriza a los de la especie nativa alienigena, se deshace sin dejar
cuerpo, por ello, ““si no hay cuerpo, no hay delito™... como sabe que los criados seran testigos de cargo
contra él, ordena, muy a pesar suyo, que ““sean ejecutados de inmediato™, por lo que se produce el Dafio
de Elokaios (1.425), en el que una sirvienta Sidhe silvana le lanza una maldicion de sangre, “‘cargando a
los descendientes de la familia Elokaios con la sangre inocente de muchos aliados y Silfos, y sera la
condena de la Alianza en un futuro préximo™. Cuando los responsables del genocidio terminan su
trabajo, queman la residencia del miembro insigne de los Silfos de Poniente, y descubren entre las
pertenencias de lobannih un broche perteneciente a la nacion dorhiana, pero no saben a ciencia cierta si
el politico era un espia del Enemigo (lo cual les hubiera salvado de toda culpabilidad sino hubieran
hecho semejante acto de crueldad para con él), o si realmente servia a Akeless, cosa impensable en un
Silfo, pero no en un Silfo de Poniente... pero eso ni la historia ni los cronistas nos lo podran aclarar
jamas. Cuando Elokaios regresa ensangrentado y turbado por lo que acaba de hacer a la residencia de
Lady Aletheth, esta queda horrorizada de lo que ha hecho un Madi Silfih por amor hacia ella, y le
recomienda recoger sus cosas y marcharse para siempre de Darenn. Pero un fuego interior naciente en
Elokaios se niega, y desobedece a la Madre de colmena, permaneciendo en la casa y besandola
ardorosamente cuando se sienta en los palcos del palacio, ordenando a los sirvientes ““traer vino y
viandas, para celebrar la muerte de un traidor y un monstruoso Silfo, que ademas de cobarde, era un
espia del Enemigo™. Cuando Lady Aletheth escucha el relato completo del consul, aunque desaprueba
las muertes de los Sidhe, come con él, y con ese acto de permisividad, sella un pacto maldito en el que
condena a la nacién occidental por completo, cumpliéndose las palabras de Ishtaréh Omnih Anuih
acerca del destino final de todos los Silfos: ““comenzaremos como una luz que guie a todas las naciones y
traiga la paz y la sabiduria a todos los pueblos, alcanzaremos nuestro apogeo y traeremos la
esplendorosa edad de las edades, pero declinaremos a causa de nuestro orgullo y de la sangre de
nuestros propios hermanos culpables de orgullo y soberbia contenida, o miedo a lo desconocido™. En el
1.430, después de una exhaustiva investigacion, se ordena la detencion del consul Lord Themenn
Elokaios Madi Silfih, que sera entregado a la justicia del Parlamento y del Consejo de Ancianos, asi
como a la de las Madres de las principales colmenas, y juzgado por “delito de sangre contra los
miembros del Parlamento y los representantes del pueblo™, algo que le podria llevar a la horca, pero el
guerrero no teme las represalias de los politicos, y se defendera mostrando a todos los presentes el
broche dorhiano, pero no le creeran, pues al ser quemada la casa de lobannih, y asesinados todos sus
sirvientes, no quedan mas dudas acerca de su culpabilidad. Como no posee pruebas de la traicion de los
Silfos de Poniente, se sentara en el banquillo pacientemente a escuchar todas las versiones, incluso las
de sus abogados defensores, y hasta hara un brillante discurso de despedida, pues sera ahorcado en la
mafiana del primer mes del 1.431, en la que negras nubes se pondran sobre Rhiyanah y las Rias de
Neniadhaneh. Orgullosos del veredicto del Consejo de Ancianos, los Silfos de Poniente ordenaran el
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exilio y deposicion del cargo de Madre de colmena de Lady Aletheth, pero los miembros del Parlamento
depondran esta mocidn de censura, pues “ya es bastante el dafio causado por los conservadores y sus
demagogias parlamentarias como para seguir con esta locura que desarticula los organismos estatales y
amenaza con destruir el mismisimo Estado”. Ennael Amassioh Il es trasladado a la colmena de Eloenn,
en donde los nobles Sidhe de Lago Plateado le reciben como un vastago ejemplar de Occidente, aunque
los Silfos de Poniente de Ulthereth opinen que ““es sangre de asesinos y traidores la que corre por sus
venas”. Educado en la Tradicién y alejado de Lady Themenniah por parte de los partidarios del difunto
lobannih Silfih Anuih, serd un hijo politico de Lord Areth de Lago Plateado, que es un Sidhe silvano de
Bosque Negro, perteneciente al clan de los Guardianes de la Foresta, el cual esta anciano y no tiene
hijos, y ve en Ennael Amassioh la tremenda oportunidad de deja en buenas manos su legado familiar y la
heredad de su fortuna, asi como la posibilidad de ser nombrado uno de los veinticuatro condes de Lago
Plateado, algo increible, y mas contando que sélo los miembros de la casta noble Sidhe pueden optar a
estas candidaturas elitistas. En 1.450, Lord Areth de Lago Plateado muere dejando su cargo en manos de
Ennael I1, por lo que ser& no sélo heredero de la gloria de Occidente, sino también formara parte del
legado de los Sidhe del Consejo del Lago, y lo que nadie sospechara, en que su hijo podria ser el primer
Emperador de todo Occidente, pues las instituciones democraticas occidentales estan desestimadas, y los
Silfos de Poniente han ganado un poder en el Parlamento que invalida todos los sabios consejos de los
Ancianos y las Madres de colmena.

La Crisis de los Pretendientes (1.450-1.465): mientras tanto, en la Ciudad Bajo la Piedra las cosas no
van muy boyantes, pues los nobles Kothianos deben decidir un heredero para el Trono del Rey, pero
aunque los candidatos no son pocos, las facciones resultantes apuestan por un sucesor que atienda las
necesidades del clan elitista que lo promociona, no los intereses de Occidente ni de los pueblos libres o
la Alianza. La verdad es que los gremios de constructores, mineros y fabricantes de armas se han hecho
ricos y potentados mercaderes de los metales, orfebres y vendedores de armamento militar para el
Ejército Occidental o los refuerzos de los barcos de la Armada, pero las relaciones entre los clanes se
han ido deteriorando por los monopolios y concesiones mineras, metallrgicas y los derechos de
explotacién de los valioso recursos del Aman, los cuales se hallan en pleno proceso de expansion, como
las canterias a cielo abierto o las prospecciones de cobre y estafio, que trabajan a marchas forzadas
para abastecer las necesidades de la suma de todos los ejércitos, cohortes y legiones disponibles para el
Gran Capitan, las guarniciones militares y los cuarteles fronterizos de Phain y Bosque Negro, ya que el
armamento Driade y silvano ya no est4 basado en la madera y en el pedernal como antes o el hueso, sino
que ya se usan materiales mas pesados y complejos. Estos intereses elitistas y econdmicos dificultan las
relaciones y pactos familiares en grado sumo, y las uniones matrimoniales se basan ya mas en las
riquezas y dotes de bodas que en el amor de los contrayentes, por lo que la raza Kothiana sufre una
regresion entre las castas nobiliarias, que ven reducido su nimero precisamente porque las reticencias a
los matrimonios son las causas de la baja natalidad entre los mandatarios, ““usureros mercachifles
reducidos a escoria prestamista y banquera”, como los definiran los cronistas Kothianos de la época.
Mientras tanto, el pueblo llano subterraneo, compuesto en su mayor parte por los Torgemos emigrados
desde el exilio a Rhiyanah y vueltos mediante pactos y tratados de paz entre clanes, empiezan su
expansion demografica, mientras la raza y cultura originales, la de los montafieses y blancos, no hace
mas que mermarse y menguar dia a dia. Surgen dos facciones hereditarias, la del Clan de la Forja y el
Clan del Martillo Dorado, las cuales presentaran a varios representantes y poderosos guerreros y
mercaderes o artesanos y maestros constructores o ingenieros militares como aspirantes a monarca
absoluto, pero siempre desde el punto de vista utilitario, y no desde el politico o el espiritu de la vieja
moral Kothiana, por lo que la elecciones se ven compuestas por grupos de publicistas, panegiristas y
oradores barbudos dispuestos a dilapidar con sus discursos a los rivales, vendiendo continuamente sus
bondades y privilegios al pueblo llano 0 mano de obra artesana que los apoya y respalda mediante
sufragio secreto y familiar por clan. Las disputas entre miembros de los distintos clanes y los aspirantes
acaba en crisis politica, y el asunto acaba por crispar los nervios de los convocantes, que en las
votaciones terminan por volcar las mesas electorales y crear brotes de violencia en la que no se derrama
sangre, pero si golpes, desperfectos en los negocios y calles y finalmente, se producen algunas muertes
violentas en peleas callejeras entre panegiristas y simpatizantes de unay otra causa. Antes de que las
calles de Amayanih-Indalah se conviertan en un campo de batalla tribal e incontrolable, los ancianos de
los clanes deciden llevar el asunto ante las Cortes Occidentales, en donde los representantes de los
clanes se sentaran frente al Consejo de Ancianos madies, las Madres de colmena y los diputados del
Parlamento “para que diriman sus asuntos pacificamente y no manchen con sangre de inocentes el suelo
sagrado del Aman”. Cuando los Silfos de Poniente escuchan las prerrogativas de los miembros del
Senado y la presencia de los dignatarios de Amayanih en la sede de la democracia occidental, se niegan
a que “los barbaros barbudos se sienten en un civilizado parlamento a liarse a mamporros con los
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divanes y estrados regios de los diplomaticos y mentores de todas las naciones™, pero los miembros del
Parlamento, aunque simpatizan ahora mucho con las decisiones y enmiendas de los *““desdichados
afectados por la maldicién de los Elokaios™, esta vez se niegan a romper relaciones con los embajadores
Kothianos y aceptan el préstamo de sus sedes oficiales para que los dignatarios y aspirantes al Trono de
Piedra “revisen los historiales de los candidatos y sus antecedentes y verdaderas virtudes y aptitudes
para la politica, el mando militar y la correcta administracion de los bienes, los legados y las tradiciones
de los subterraneos y sus honrosos clanes y linajes™. De todas formas, los nobles Kothianos disfrutaran
“al maximo™ de su estancia en Rhiyanah, aprovechando para hacer escala en Darenn y pasear por sus
avenidas, visitar sus academias, sus librerias y archivos, o de las diversiones y “ocio prohibido™ tan
famoso en todo Occidente, como los juegos de azar, los burdeles o los teatros de comedia y bailes
populares y folclore, en donde se dan cita artistas de gran talla y Sidhe musicos hermosos y hermosas,
segln el gusto de los nobles subterraneos. La presencia de los clanes Kothianos en Rhiyanah es
aprovechada por los Tribunos de los Torgemos para iniciar una serie de protestas contra los dignatarios
subterraneos, acerca de su exilio forzado por presiones étnicas y sociales, pero al final las milicias
urbanas y algunas denuncias particulares ponen fin a estas “intentonas de rebeldia y desobediencia
civil.” Finalmente, después de dirimir y escucharse unos a otros durante meses, en el 1.455 de la 1°
Edad, llegan a nombrar al representante de los Martillo Dorado, Lord Thurik Piel de Bronce como Rey
de Reyes, un maestro arquitecto y antiguo veterano de guerra y diplomatico y embajador, experto tanto
en asuntos de Estado como a la hora de conformar las fuerzas de defensa de la Gran Muralla, y aliarse
con los oficiales del Ejército Occidental, con los cuales tiene muy buenas relaciones de amistad y
camaraderia. Es nombrado como Thurik I Piel de Bronce, pero posee ya doscientos cincuenta ciclos de
edad, casi un anciano en el cémputo de los subterraneos, aunque anciano como jefe de ejércitos, serd un
rey venerable y un sefior sabio y aceptable a la hora de tomar decisiones mesuradas e importantes, con
una paciencia y serenidad a prueba de bombas, como demostrard en crisis posteriores, o en conflictos
siguientes... contentos con el resultado de las reuniones y entrevistas, los nobles del concilio occidental
regresan a Amayanih-Indalah tras un desfile militar en la capital de Occidente, juegos atléticos, fiestas
de disfraces y bailes y reuniones de la Corte o de sociedad en las villas y mansiones de los miembros del
Parlamento y el Senado. Pero Lord Thurik se ha fijado en la sin par belleza de Anuh Anuih, la matriarca
de avanzada edad de la ciudad-estado de Skoplosh, y como tocado con el espiritu del amor entre
subterraneos y occidentales, lo que vinieron a llamar el “Hado de los Kothé”, siendo como es familiar
cercano al clan de los antiguos reyes de la Ciudad Bajo la Piedra, se enamora perdidamente de la
Omnih Anuih, que no es rehacia a sus halagos y encantos personales y rudos, pero sinceros y familiares,
pues el anciano rey ““es un amable y responsable dignatario y un anfitrién perfecto, un politico
experimentado y un orador excelente y culto artesano y guerrero erudito”, segun la propia y perfecta
Madre de colmena, pero tocada con la soledad de los Silfos llegados de las lejanas estrellas en su exilio
de Rhum. Ambos, mayores ya para los computos de sus razas y nacionalidades, hacen una pareja
perfecta, y los nobles Kothianos se frotan las manos, proponiendo la descabellada idea de trasladar la
Corte de Amayanih temporalmente a Skoplosh, en donde el Rey de Reyes tiene una mansién particular, y
la propia Anuh Anuih posee sus residencias y villas particulares, ajardinadas y decoradas con estatuas
de los mejores artistas de Darenn. Todos los miembros del Senado, del Parlamento y del Consejo de
Ancianos no s6lo aprueban, sino que recomiendan la unién matrimonial, y las bodas acaban
celebrandose en el 1.460 de la 1° Edad, tornandose este dia como “fiesta nacional™, y celebrandose
juegos atléticos, bailes populares, representaciones teatrales y desfiles militares en honor del Ejército
Occidental y en el que hasta los miembros de los Silfos de Poniente, a regafiadientes, pasean bajo
algunos abucheos y el lanzamiento de hortalizas por parte de Boltariann y Medianos, que no los tienen
mucha simpatia. Finalmente, hasta los Tribunos de las castas Sidhe y Boltariann acaban festejando en
residencias de los Silfih Kenih, y es tal la borrachera y el despilfarro, que méas de un despistado
dignatario embajador de la ““élite perfecta occidental’, acaba durmiendo en el lecho de sus enemigos
politicos, con lo que los conflictos parlamentarios acaban cesando en las habitaciones y mansiones de
las embajadas y villas particulares. De ahi surge el dicho de los Boltariann “eres mas falso que un Silfo
de Poniente, que por el dia te hace mociones de censura, y por la noche te censura sino le das
mociones”. Hasta el 1.465, Occidente y el Aman permanecen prosperos y florecientes, sin problemas ni
altercados bélicos o disensiones o protestas populares, las plantaciones y terrazas a pleno rendimiento, y
la natalidad de las ciudades-estado creciendo dia a dia, incluso se planifica realizar un censo
poblacional cada cierto tiempo, para medir el impacto de la fertilidad local en las urbes y los posibles
planes de ampliacion y restauracion de edificios publicos, oficiales, bafios y termas o templos y nuevas
academias y centros de estudios medios y superiores.

La Egida de Melkart (1.465 en adelante): reconocido como rey de los dorhianos salvajes, Melkart | el
Despiadado recibe de Akeless las ““bendiciones del Abismo”, las cuales le hacen poseer un poder
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equiparable al de su maestro y tutor, aunque en menor proporcién, pero con una sintonia total con las
entidades del Cécito, especialmente, las relacionadas con los Dioses Estelares y el Culto Negro, por lo
que es considerado por los Keni Kieri y los Keni Dorianih como un “avatar del Mal primigenio en el
mundo fisico™, y su cuerpo comienza a degenerar y corromperse, como efecto secundario de los dones
malditos del Destructor. En poco tiempo adopta una fisonomia putrefacta y similar a la de un Liche, y
sera un lugarteniente poderoso de la Sombra, la cual se extiende ya por Doria como una plaga
imparable y que aplasta toda resistencia por parte de los escasos barbaros que se oponen al avance de la
“verdadera Fe estelar y omnipotente™, o de la “voluntad del Elohim Oscuro”. Las huestes del Imperio
Negro abrazan a Melkart como un representante de estas entidades y un hechicero regente, por lo que
los Sidhe oscuros lo veneran y temen, especialmente los Kieri, que desean que los conduzca hacia otra
campafia militar contra Phain o la Gran Muralla, arrasar Occidente y no dejar piedra sobre piedra.
Mientras tanto, Ennael Amassioh Il presenta de nuevo su candidatura a Capitan de Occidente, sin que
los Silfos de Poniente le eximan de los “terribles crimenes y el hado de los Elokaios”, por lo que viaja de
nuevo a Lago Plateado como un exiliado, en donde llevara una vida austera y apartada de la vida oficial,
a la espera de mejores tiempos para su estirpe y sirviendo a los Sidhe como uno de los Veinticuatro, pero
sin tratar de imponer su voluntad a las decisiones del Consejo Sagrado del Alf-Heim. En Bosque Negro,
se dice que una misteriosa criatura “hecha de sombras y esencia tenebrosa”, se ha afincado en lo mas
profundo de sus espesuras y arboledas antiguas, levantando con sus ““inmensos poderes tenebrosos” una
““zona maldita oculta a ojos de los mortales, que ni animales, ni Sidhe, ni silvanos ni Driades ni Pueblo
Arboreo pueden atravesar™. Todos los viajeros, curiosos, miradas indiscretas y exploradores son
rechazados con suma violencia, y se dice moran Keni Kieri en las profundidades de estos parajes, pero
no unos Kieri cualesquiera, sino seres de una crueldad y ferocidad sin limite, la cual sdlo es saciada con
la carne de sus victimas y la muerte de los que osan acercarse a los dominios de esta extrafia criatura
recién llegada, por lo que llamaran a ese fragmento de Bosque Negro Keni Boelenn, esto es, “parte
oscura del bosque viejo™. Mientras tanto, en el corazén del Imperio Negro, Akeless el Destructor
comienza a trazar un plan en torno a Melkart y su supervivencia en caso de caida frente a las fuerzas de
la Luz, comenzando la forja de tres tiaras sacrilegas, las cuales poseen respectivamente los poderes del
reino de la Nigromancia, la Necromancia y el Abismo, canalizando su propia esencia oscura 'y
fragmentos de su alma en ellas, por lo que, si alguien se pusiera una de las tres diademas malditas, se
convertiria con el paso de los siglos o las generaciones en un avatar del Destructor, y, unidas las tres,
darian de nuevo la existencia al Enemigo. Estas, creadas en el mas absoluto de los secretos y siendo
incluso el hecho ocultado al General de la Sombra, recibiran el nombre de Las Tres Decadencias
Oscuras, y llevaran un proceso de manipulacion arcana, alquimica y mistica que tendra entretenido al
Destructor en sus laboratorios privados hasta bien entrado el 1.475 de la 1° Edad... finalmente, Akeless
mandara un emisario a Bosque Negro para entregar la obra maestra del Destructor a Melkart, como un
“regalo del Maestro Oscuro™, el cual atara la voluntad del Destructor al amo de Keni Boelenn. Debido a
avatares del destino, un dhoriano esclavo llamado Rhom de Alediah (1.477), dedicado al pillaje, saqueo
y sabotaje de los envios del Imperio Negro desde Doria al mundo exterior o Phain como medio de
subsistencia y de limpiar su pasado como esclavo en los pozos de lucha de Turanniah, intercepta el envio
y se hace con una de las tres Decadencias, reclamando un rescate a Melkart, que intenta por todos los
medios hacerse de nuevo con el regalo de su maestro tenebroso, ya que esta preparando en secreto un
gjército lo bastante poderoso de Keni Kieri y Keni Dhorianih de guerreros, bersékeres y hechiceros de
los Colmillos Afilados y reclutando traidores Boltariann, Medianos y dorhianos para su causa, pues tiene
previsto realizar una campafia militar de conquista al otro lado del Gran Océano, en un continente
desconocido gobernado por tribus selvaticas, Aves Fénix y seres legendarios. Durante un tiempo
indeterminado, mas o menos desde el 1.477 hasta el 1.482, Rhom permanece en las sombras, eludiendo
al hechicero de Bosque Negro y combatiendo al lado de un grupo de compafieros contra las amenazas de
Melkart y sus seguidores, pero, finalmente, toma a su amada como rehén, obligandole a entregar la
diadema a cambio de la vida de la muchacha, a la cual quiere con toda su alma mortal. En un combate
épico, Rhom logra asestar el golpe final al hechicero de Keni Boelenn, pero el cuerpo mortal de Melkart,
aunque muere en el ataque, se levanta de nuevo como Liche, y Rhom esta a punto de perecer a manos del
lacayo del Destructor, que ahora se ha puesto la tiara nigromantica para poder sobrevivir al destino
final de la muerte fisica. Con el poder de Akeless en sus manos, Melkart “castiga” a Rhom ““a vagar
hasta el fin de los tiempos en pos de su muerte, mientras espera reunirse con su amada’, y se convierte
en el primer Caminante Eterno, pero no en el Gltimo. Rhom, ve cémo su amada perece de terribles
laceraciones y heridas procedentes de los fosos de tortura de Melkart, y cayendo en sus brazos, le hace
jurar que mataré a Melkart y lo buscara hasta el fin del mundo, acabando con la maldicion que
comenzara ahora a cambiar su vida y el destino de todo Rhum. Transformandose en un espectro
intangible, Melkart escapa a la venganza de Rhom burlandose de él, y marcha hasta la base costera en
donde sus huestes le esperan para iniciar la conquista del continente del Sur, con unas legiones inmensas
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de Keni Kieri y Keni Dorianih esperando la oportunidad de demostrar su valia a ojos del Destructor y
del General de las Sombras, ademds de unos cuantos Devoradores y Sidhe oscuros lugartenientes que lo
acompafaran en esta invasion en toda regla. Ogruh-Ekrih, enterado de los favores y dones de Akeless
hacia su discipulo predilecto, apelara a la magnanimidad del Destructor, reprochandose el hecho de que
““él mismo no haya sido el que iniciara la nueva oleada contra territorios prosperos y florecientes™, a lo
que el Destructor respondera con una carcajada malévola, divertido y frio, ensefiando a el Cuimi Kieri
las legiones de Kieri destinadas a una nueva ““invasion total””, los Dragones Negros, los jinetes de
gargolas Sidhe oscuros y toda suerte de no-muertos, demonios, aparecidos, aberraciones y reanimados
creados a lo largo de todo este tiempo en los laboratorios macabros de Akeless, que no ha estado
perdiendo el tiempo en estos siglos. Alega que ““‘la mejor manera de alejar a Melkart de la Corte es
dandole el privilegio de acudir a una campafia militar suicida y gloriosa en nombre de los Dioses
Estelares, con la que afiadird nuevos territorios a nuestra causa y expandira el Culto Negro por otros
lugares inexplorados, dandoles la luz del conocimiento tenebroso y exquisito de la Verdad Césmica”. El
General de las Sombras reira divertido también, pensando en las inmensas huestes que él y sus mejores
caudillos van a lanzar contra Occidente, y del enorme peligro que corren las colmenas esta vez, ya que
no hay un Capitan de Occidente, sus cuarteles estan medio vacios y la alianza con Phain es débil y esta
zozobrando por momentos, pues los Hombres culpan a la Alianza de los enormes riesgos y pérdidas que
durante las guerras libradas contra la Sombra han sido el eje de las traiciones, falsas promesas y
ejecuciones sumarisimas de nobles phaionitas como sospechosos de “regresar a las tradiciones
sacrilegas dorhianas”.

Dahkirih Terdhaim Aman (1.482-1.495 de la 1° Edad): debido a las maniobras de Melkart en Bosque
Negro y su marcha hacia tierras desconocidas con una inmensa fuerza militar, la cual ha sido preparada
de antemano por el Imperio Negro durante décadas, la Alianza decide conformar dos legiones
procedentes de los clanes subterraneos, los Sidhe y las ciudades-estado occidentales, especialmente
desde Skoplosh y Darenn, por lo que el reclutamiento de muchos adolescentes, jovenes y veteranos
colapsa las oficinas del Ejército Occidental, aunque Phain se mantiene sin dar respuestas claras, ya que
los miembros de la Orden de San Bartolomé y los nobles phaionitas siguen sin ponerse de acuerdo al
respecto... mientras tanto, en el consejo de los Veinticuatro, Ennael Amassioh Il convoca a los lideres del
pueblo Sidhe para responder ante ““‘una amenaza global que podria arrasar todas nuestras colonias,
tierras y asentamientos desde Bosque Negro hasta las mismisimas Rias de Neniadhaneh™, y no se
equivoca, pues los observadores y espias de Phain han detectado ““unas inmensas hordas que se agrupan
en la frontera de Doria, y avanzan a paso firme y decidido”. Lord Thurik | Piel de Bronce retne
igualmente a los miembros de los clanes Kothianos, y todos los principes del submundo y sus dominios
estan de acuerdo en los mismo: es una amenaza sin igual, una ““guerra total’” lanzada por la sombra del
Enemigo sobre el mundo conocido, un intento mas de abatir las defensas de la Gran Muralla, pero esta
vez a manos del General de las Sombras y del mismisimo ingenio maléfico del temible Akeless el
Destructor, que ha sintetizado durante siglos una fuerza imparable, legiones y legiones de no muertos,
aparecidos, licantropos, devoradores, retornados, goles, quimeras y Sidhe, ademas de clanes completos
de Kieri y Keni Kieri, criados todos ellos en los cubiles y cuarteles generales de Doria, en los que la
brutalidad, el canibalismo y la ley del mas fuerte han sido el tépico general en su fase de desarrollo 'y
preparacion. Las dos tiaras restantes, han sido conservadas para un momento posterior, en el que
Akeless encuentre unos candidatos merecedores de portar fragmentos de su almay esencia corrupta por
siempre, dando fruto a sus planes de supervivencia, ya que la profecia dice que ““sera destruido al final
de los tiempos™, y quiere evitar eso a toda costa. Las movilizaciones de Driades y el Pueblo Arbéreo son
generales en todo Bosque Negro, y Kenih Boelenn, el cuartel antiguo del lacayo Akeless en los dominios
silvanos, es atacado y arrasado por los bosquimanos hasta sus cimientos, dejando en ruinas los cuarteles
en donde entrenaba y adoctrinaba a una nueva raza de Kieri, si cabe mas peligrosos y destructivos de lo
que se habia visto hasta la fecha, en la batalla de Kenih Boelenn (1.483). No tardara el General de las
Sombras en hacer acto de aparicion, y personarse con tres legiones oscuras, comandadas por Sidhe
tenebrosos montados en sierpes negras, derrotando a los bosquimanos en Bosque Antiguo (1.484) y los
Campos de Eloenn (1.485), provocando grandes bajas entre las huestes de Sidhe, Driades y el Pueblo
Arboreo, que se repliegan hasta los campamentos de Arroyo Plateado y Arroyo Seco, en donde se
intentan reagrupar tras los victoriosos avances del Enemigo. El general Kothiano Maese Toreinn Ojo de
Marmol asola el territorio de las lindes de Eloenn con una legion de subterraneos y miembros de la
Alianza, y se retine en Eloenn con Ennael Amassioh |1, el cual no comanda legion alguna, ya que el titulo
de Capitan de Occidente, gracias a las maniobras politicas de los Silfos de Poniente, no estd en manos de
nadie. La legion del Kothiano le nombra a bramidos “cdnsul honorifico™, le coronan con laureles y los
Sidhe se arrodillan ante él como si fuera un rey, y le otorgan un manto de parpuray le nombran
“principe de principes”, pues no pueden coronarlo monarca, ya que esta prohibido por las leyes de
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Occidente y las ciudades-estado. Ademas, las fuerzas supervivientes de Arroyo Seco y Arroyo Plateado se
acercan hasta Eloenn, pidiendo formar parte de la legion del “princeps™, apoyados en el hecho de que
sangre de héroes corre por sus venas, y aunque no quieran los politicos de las urbes principales de
Rhiyanah, Skoplosh o Ennaeliah, la verdad es que Ennael Amassioh 1l es el candidato perfecto para la
Jefatura del Estado Mayor, y por ello, lo corroboran mediante un bando capitular del propio Rey de
Reyes, que corre presuroso a entrevistarse con Ennael 11 en cuanto las noticias de su hombramiento por
los militares llega a oidos de la Corte Subterranea. Mientras tanto, el General de las Sombras parte
rumbo a las fronteras con la Gran Muralla, decidido de una vez por todas a abrir una brecha fisica en el
muro que los separa de una invasién de Occidente a gran escala, y en la que los lugarefios y pueblos
libres o refugiados siempre han tenido una gran confianza, pues les ha protegido de las amenazas del
mundo exterior durante milenios, y ahora no sera una excepcion. Pero las artes alquimicas de Akeless
han desarrollado un nuevo componente, un reactivo poderoso que explota con una combustion inducida,
capaz de derrumbar y exponer los muros mas resistentes en cuestién de unos minutos, y cuyo uso es de
momento secreto y desconocido por todos los pueblos del mundo conocido. Maese Toreinn Ojo de
Marmol y el General de Occidente, como le vienen a llamar al princeps, parten al encuentro de las tres
legiones de Ogruh-Ekrih, pero sin acercarse a una batalla en campo abierto, pues la proporcion de tres
a uno es desmesurada, y la amenaza del Este, demasiado grande... desde Doria llegan dos legiones mas
de Kieri y Keni Kieri al mando del Destructor, que quiere encabezar el ataque a la Gran Muralla al lado
de sus fieles lugartenientes tenebrosos, y ha prometido a los Reyes de las Dunas, aunque estan en
decadencia y fuera de toda capacidad militar a gran escala, ““una provision de esclavos y rehenes para
reforzar sus ejércitos de reanimados como nunca se habia visto sobre la faz del mundo™. Ante el horror
de la guerra y del macro conflicto inminente, miles de Boltariann, Sidhe y Medianos se marchan de
Eloenn y Bosque Negro camino de la seguridad de los muros occidentales, pero en las rutas de
mercaderes son sorprendidos por las patrullas de Colmillos Afilados, que los capturan en masa, para
usarlos como alimento, esclavos 0 mano de obra en las operaciones de logistica y mantenimiento del
gjército, o como concubinas en los harenes y cubiles particulares de los Cuimi Kieri, en donde la
crueldad y la sanguinolencia de los ““amos”, es lo mejor que van a encontrar si tienen suerte. Las tristes
noticias sobre los desdichados refugiados llegan a oidos del Consejo de Ancianos y de las Madres de
colmena, que se ponen de acuerdo en enviar refuerzos al princeps para asegurar la frontera y la vida de
los ciudadanos de Eloenn, pero los Silfos de Poniente, alegando que “la seguridad y el orden en nuestras
colmenas interiores es lo mas importante en estos momentos™, comienzan a elaborar una serie de
enmiendas y mociones de censura, y como tienen en esos momentos la mayor parte del Parlamento de su
lado, la propuesta de enviar una legion o dos de apoyo al General de Occidente es denegada. Al oirlo,
los miembros de la nobleza de Lago Plateado se marchan indignados del hemiciclo, y con ellos, los
nobles de Amayanih-Indalah, que responden a las protestas de los Silfos legalistas con la frase lapidaria
““en esto se han convertido los angeles occidentales, en una panda de sarasas afeminados y quisquillosos,
que prefieren refugiarse debajo de la cama y temblar como nenazas, esperando a que el Enemigo venga
a sacarles a rastras por sus delicados cabellos de hembras orgiasticas. Uno de los Silfos de Poniente,
llamado Alession Silfih Anuih, responde a las imprecaciones de los subterraneos asestando una
bofetada en la cara de uno de los naobles, y automaticamente todos los Kothianos sacan sus cuchillos de
clan ornamentales, amenazando con ““matar al instante a todos los Silfos de Poniente™ si siguen
insultandoles de ese modo... ante las stplicas de los Senadores llamando al orden y al forcejeo de los
airados enanos, aparecera un joven Silfo ciego, débil y que camina con ayuda de un cayado, al que todos
llaman Muh el Agorero, el cual sefialaré con su mano a los Silfos de Poniente, diciendo “habéis
condenado a todas las razas libres de Occidente, parece mentira que sirvais al Enemigo, y no a los
pueblos bondadosos, como habiais jurado ante el Parlamento cuando fuisteis imbuidos con los poderes
legislativos y ejecutivos de la administracion de las ciudades-estado, por lo que ante los ojos del
Hacedor, sois reos de alta traicién y dignos de un juicio honesto contra todos vosotros... ea, ahora mirad
como aquél al que habéis odiado y traicionado siempre, el Exiliado, se levantara como vuestro
Emperador y vuestro consul, os guste 0 no, y seréis despojados de todo poder y de toda majestad, debido
a vuestros delitos indecibles y vuestras conspiraciones politicas contra las libertades y contra los
miembros de otras razas, seréis los responsables de nuestra caida, pero no ahora, sino al final de esta
era; por eso yo os sefialo, y pobres de los que sigan el sendero de estos perros que se hacen llamar
hermanos mios™. En cuanto Muh Anuih el Agorero lanzé su diatriba, los Kothianos se posicionaron en
torno a él con los ojos poseidos por la rabia y el ansia de venganza, escoltandola hasta la salida,
mientras los Silfos de Poniente eran apresados por los alguaciles de Rhiyanah, y llevados a los calabozos
de la Administracion de Justicia, por orden del Consejo de Ancianos y de las Madres de colmena, una
orden necesaria en la situacion en la que estaban en esos momentos, pero que no iba a implicar mayores
problemas para los acusados, que serian liberados y deportados a su exilio en los meses siguientes.
Fascinados por las declaraciones del Agorero, los nobles Kothianos preguntaron por sus origenes,
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familia y rango, pero descubrieron que era un antiguo erudito de la Academia venido a menos, un paria
desgraciado que comia de la caridad y vivia en hospicios, con los desheredados y hambrientos, y que
habia perdido la vista a causa de sus calamidades y enfermedades en la adolescencia. Por orden de
Ishtaréh Omnih Anuih, llevaron al maravilloso Silfo y curioso personaje a presencia de las Madres, que
estaban también fascinadas con él, de su humildad y sentido del deber y del sacrificio, y se quedaron
aterrorizadas cuando lo vieron tan desnutrido y mal cuidado, dandose cuenta de las injusticias sociales
que tenian lugar en algunas barriadas de las colmenas, sobre todo, en donde habitaban los refugiados,
los extranjeros y los phaionitas y exiliados de las guerras anteriores, como los Torgemos. Muh Silfih
Anuih, en su filosofia interior y modos de entender la existencia, habia elegido ““vivir como viven los peor
tratados por la sociedad, sin privilegios de clase, sin lujos que nos alejen de la Verdad, sin arreglos
decorosos o palacios deslumbrantes que nos distraigan de nuestra auténtica tarea, iluminar el mundo
conocido, y renunciar a los placeres terrenales, es renunciar al pecado, a la muerte fisica y a la maldad
de las ambiciones mundanales, acercandose mas si cabe a la Luz de Phaion™. Asustadas por el tremendo
poder de la logica del Agorero, le dieron alimentos y vestidos, lo asearon y le ofrecieron cobijo, pero él
solo acept6 lo necesario, desdefiando lo demas, sin excesos ni derroches, dando las gracias por todo y
retirdndose con una magistral reverencia hacia sus ““madres queridas y adoradas™, por lo que Ishtaréh
declaré muerta de vergiienza ““éste si que es un sefior de los Silfos, que en su humildad y en su sabiduria,
nos ha hecho parecer a todos nifios a su lado, y en su prudencia y en su paz interior, nos da esperanza en
mitad de las tinieblas de estos tiempos dificiles y tumultuosos™.

Mientras tanto, en Rhiyanah, se nombra al consul Seroboh Madi Silfih como comandante en jefe de una
legion de treinta mil reclutas de a pie y veinte mil de a caballo, entre los cuales hay representantes de
todas las naciones, como infanteros Kothianos, lanceros Silfos, caballeros madies y arqueros Sidhe y
batidores Boltariann, muy veteranos y experimentados, y contentos de que la situacion haya sido
solucionada por Muh Anuih, al que Ilaman ya “la voz de Occidente” y la ““luz de los pueblos libres™,
aunque el filésofo y mistico se haya retirado a las afueras de Rhiyanah a aislarse en una cueva calcarea
a ayunar y meditar, por lo que algunos espontaneos le piden que les haga ““discipulos suyos™ y que les
“ilumine por el camino de la Verdad de Phaion™, abandonando todo lo que tienen y siguiéndole en masa,
por lo que los Silfos de Poniente le empiezan a coger odio y comienzan a conspirar contra él. Desde
Skoplosh, se nombra al cénsul Ferenias Silfih Anuih, otro veterano guerrero, y se le da el mando de una
legion de cincuenta mil voluntarios veteranos y veinte mil caballeros, una de las mas grandes vistas
hasta la fecha, por lo que se quedara el dicho de ““eran mas numerosos que los reclutas de Ferenias en
su tiempo™. Las gentes de las colmenas miran tristes cdmo sus jovenes y mejores guerreros y defensores
marchan a la ““guerra total”, y aunque siguen naciendo muchos nuevos Silfos y madies todos los afios, el
revés que sufrird Occidente con la Dahkirih Terdhaim Aman sera una decadencia terrible, una serie de
crisis econoémicas, hambrunas y epidemias que segaran la vida de las colmenas durante casi doscientos
ciclos, algo muy largo y penoso, incluso para un miembro de las ciudades-estado. Seroboh y Ferenias se
uniran ademas a las fuerzas enviadas por el Rey de Reyes, otra legién reclutada integramente entre los
miembros de los principales clanes y castas del submundo, formada integramente por jévenesy
veteranos Kothianos que ““quieren demostrar a Occidente que las palabras de Muh no quedaran sin
respuesta”, y dejaran estupefactos a todos los generales y oficiales al mando de la Alianza, pues este
sacrificio le podria costar la supervivencia a muchos clanes y reinos de la Cordillera del Améan, que
verian en la posguerra sus salones y corredores vacios de descendientes y artesanos Kothianos. En total,
tres legiones occidentales o aliadas contra seis malignas y esteparias, la proporcion de las fuerzas
enfrentadas en Dahkirih Terdhaim Aman fue desmesurada, pero el como vencieron los representantes de
la Luz, seria algo mucho més milagroso... el General de las Sombras, consiguio el Sitio de Eloenn
(1.485-1.490), ganar en la batalla de Bosque Negro (1.486), matar al oficial occidental Seroboh en los
Campos de Urthaim (1.487), derrotar a Ennael 11 en el Paso de las Estrellas (1.488) y poner en retirada
hacia posiciones de Bosque Negro a la legion de Maese Toreinn, que perdio la mitad de sus efectivos en
ese lamentable conflicto bélico, aunque pudo rehacerse bien de sus bajas y “replegarse con honory
dignidad™. Las huestes oscuras, acto seguido, se separaron en dos fuerzas, una de ellas partié con
direccion a Phain, para dar a los Dorhianos un apoyo total en una “invasion a gran escala” liderada
por el propio Akeless, mientras el General de la Sombra se encargaba de las maquinas de guerra
destinadas a la Gran Muralla y el asedio de la misma, por lo que los phaionitas, aunque esta vez querian
“mantenerse neutrales a los conflictos de la Alianza”, se vieron obligados a reunir todas sus mesnadas, y
levantar en armas a los Caballeros de San Bartolomé, a las 6rdenes del capitan conocido como Roberto
de Silos, el cual estaba recién ascendido al escalafén de la orden, y no se esperaba una responsabilidad
tan grande como comandar una legion de phaionitas aguerridos y curtidos contra las fuerzas tenebrosas
del Destructor, el cual los vencera en Los Campos de Tordas (1.489), matando la mitad de las fuerzas de
los Hombres y poniendo en fuga a muchos de ellos, que, desesperados, se pasaran al Enemigo para
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minimizar los efectos de las represalias sobre ellos, en caso de que tomaran Alediah y la sitiaran.
Cuando comienza el sitio de la Gran Muralla, Ferenias y sus huestes estaran aislados en el sitio de
Eloenn, animando a los ciudadanos a resistir y no caer presa del hambre y la desesperacion, como
aquellos que se han arrojado por las murallas para huir de las calamidades del mundo, encontrando una
muerte rapida y no lenta por inanicidn, como la de los sitiados. Ennael 1, rehaciéndose en Lago
Plateado de unas heridas de guerra bien graves, toma el mando de su legion para acudir en auxilio de
Ferenias Silfih Anuih, al que libera del sitio de Eloenn, masacrando al ejército del Enemigo en Eloenn
(1.490), destruyendo con ello una legién completa del Destructor, que tan seguro estaba de su victoria
final mientras lidera los ataques y avances sobre Phain. Las murallas levantadas por los Kothianos
resisten los embates de las maquinas de asedio, y las balistas e ingenios militares de defensa matan un
gran nimero de bersékeres y Keni Kieri lanzados al combate desde las torres y almenaras artificiales, a
la vez que la punteria de los arqueros Sidhe hace estragos entre los combatientes oscuros, llegando
rumores de que ““hasta los jinetes Sidhe oscuros de sierpes negras temen las flechas envenenadas de
Bosque Negro™. Rehechos de sus caidas y derrotas anteriores, los ciudadanos de Eloenn se ofrecen
voluntarios para sustituir las bajas de la legion de Fereniasy Ennael 11, por lo que hasta los nobles Sidhe
de Lago Plateado tienen la iniciativa de “prestar’ sus tropas a ““la causa de la Alianza™... con casi dos
legiones completas de voluntarios y recién reclutados, el oficial del Ejército Occidental y el princeps
inician la Larga Marcha (1.491-1.495), en la que rechazan a los miembros del ejército de la Sombra
hasta la Gran Muralla, rodeandolos y usando la misma barrera aliada para que no puedan escapar, y
haciendo un contra asedio a sus intentos de derribar los muros, aunque, finalmente, los reactivos de
Akeless consiguen abrir brecha en el Paso de las Estrellas (1.492), colandose por ella unas cohortes
completas de Keni Kieri, ademas del General de las Sombras, que ordenara a sus jinetes de sierpes
negras volar directamente hacia Rhiyanah, en donde tiene planeado “liquidar y derribar hasta el Gltimo
vestigio de Silfo, Madi, Boltariann, Mediano o Kothiano rebelde parapetado en esos sacrilegos muros™.
En esa loca y brutal carrera por la muerte de todo lo conocido, las dos legiones de Ennael Amassioh 11
perseguiran a Ogruh-Ekrih y se enfrentaran a él en Skoplosh (1.493), Ennaeliah (1.494), Olomeh
(1.495), en donde, finalmente, a las puertas de Rhiyanah y casi saboreando el triunfo final, el General de
las Sombras se vera rodeado por ““una gran multitud de miembros y representantes de los pueblos libres
en un duelo final™, y sera herido de muerte por el propio Ennael Amassioh |1, que ante los ataques
brutales del colérico Cuimi Kieri, caera herido y gravemente alcanzado en una pierna y un brazo por la
esencia oscura del armamento tenebroso del Este, matando en el acto a Ferenias Silfih Anuih e hiriendo
mortalmente a Maese Toreinn, el cual morira a las pocas semanas ““aquejado de fuertes laceraciones y
heridas supurantes, las cuales no pueden cerrarse ni cicatrizar debido a la hechiceria del Enemigo™.
Akeless, interesado en los resultados de Occidente, intenta ayudar a su aliado usando su poder oscuro, y
aunque el General de las Sombras detesta tales intervenciones del poder maléfico en su persona, esta vez
le salva la vida, tele portandose a un cuartel general de Doria cuando Ennael Amassioh Il esta a punto
de darle el golpe de gracia, ya que Ogruh-Ekrih lleva un colgante especial que le permite comunicarse
con el Destructor en momentos de extrema urgencia y necesidad. Abandonados a su suerte, los miles de
Sidhe oscuros, Kieriy aberraciones acampadas en Olomeh entran en desbandada, y huyen en todas
direcciones, atacando, arrasando o saqueando todo lo que pueden antes de que les den caza, aunque esto
llevard algunos afios por parte del Ejército Occidental (1.495-1.497). Mientras tanto, Lord Roberto de
Silos consigue derrotar con una partida de miembros de la Alianza que acuden en su socorro a Akeless
en Alediah (1.496), dando punto final a la Dahkirih Terdhaim Aman, una de las ““guerras totales” méas
cruentas y sanguinarias de la historia de la Primera Edad, con unas consecuencias catastréficas en los
ciclos siguientes: miles de refugiados, barriadas de las colmenas completamente aniquiladas, nifios
huérfanos deambulando por las calles sin padres ni tutores, robando y engafiando o prostituyéndose
para poder subsistir, veteranos de guerra tullidos e indtiles para poder trabajar en los campos o
terrazas, campesinos asesinados y mercaderes completamente arruinados, ése es el tributo que la
Sombra dejo tras de si. En total, casi cien mil muertos en el bando de la Luz, y unos doscientos sesenta
mil en el bando de la Sombra, contando bajas militares, civiles, fuego cruzado y venganzas étnicas entre
Sidhe oscuros y miembros silvanos de los clanes de Bosque Negro. Como Muh Anuih dijo al final de la
contienda: ““solo Phaion sabe si todo este sufrimiento, todo este dolor y duelo en Occidente no ha sido
una consecuencia de nuestra soberbia, al creernos firmemente convencidos de que podriamos vencer al
Destructor solos, cuando todos juntos es la Gnica manera de ponerle en fuga”.

Dahkirih Terdhaim Loan (1.496-1.556): es Ilamado también ““el tiempo de las lagrimas™, pues la
posguerra subsiguiente fue desastrosa para todos los pueblos libres, no sélo por las pérdidas humanas o
econémicas, sino por la decadencia ideoldgica, civil y administrativa, las medidas juridicas y locales
para subsanar la crisis que desencadenaria este desastre fueron insuficientes, y en las colmenas, por
primera vez en toda su historia, los refugiados, los exiliados y los supervivientes empezaron a pasar
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hambre. No se sabe si fue un “castigo divino™ o una consecuencia de la presencia del Destructor en
Occidente, pero la verdad que las cosechas fueron escasisimas, y una sequia horrenda se extenderia por
los campos y terrazas de cultivo, los animales de granja morian de inanicion, y sus duefios y criadores,
desesperados, se veian obligados a matarlos como medida de dltima necesidad... pero lo peor fue la
Plaga (1.500-1.530), que por primera vez, debilitados por la falta de alimentos sanos y las malas
condiciones de vida, se cebaria en los Silfih Anuih, dejando barriadas enteras llenas de pilas de
cadaveres y refugiados afectados, entre los cuales habia una inmensa masa de Boltariann, Medianos y
Torgemos. Aunque las medidas introducidas por el Consejo de Ancianos y las Madres de colmena, asi
como el Parlamento, creando los albergues, los orfanatos para los nifios sin padres o los comedores
publicos para los mendigos y ““sin techo™ resultantes de la terrible crisis financiera y econémica, son
bastante buenas y llegan a tiempo para evitar un desastre civil y una despoblacion de las principales
colmenas y ciudades-estado, se produce un éxodo masivo de las urbes al campo, en donde la vida rural y
la separacion entre aldeas y colonias pequefias garantiza una mejor salobridad y sanidad, asi como una
calidad de vida mayor, ya que las barriadas marginales son suburbios que donde se hacinan miles y
miles en muy malas condiciones y muy poco espacio disponible, ademas, la mendicidad, la delincuencia,
la prostitucion y el mercado negro o las mafias se ceban sobre estas desfavorecidas zonas, separadas de
los barrios mas ricos, como los mercantiles, los religiosos o los politicos, y el acceso a las termas y
bafios publicos, solo esta permitido a los que pueden pagar el servicio, ya que esta regido por empresas
privadas y usureros que introducen en sus servicios la presencia de concubinas, proxenetas y en esos
lugares, se retnen mafias locales, mercaderes que cierran transacciones o servicios de embajada y
espias de todo tipo. Ennael Amassioh I, recibe en breve la noticia de la muerte del Rey de Reyes (1.525),
que ya estaba en avanzado estado de vejez y en los limites vitales de su estirpe y raza, por lo que la Corte
de Amayanih-Indalah celebrara una exequias dobles, en la Ciudad Bajo la Piedra y en Rhiyanah, en
donde se le levantara una columna en su honor y en la de Ennael Amassioh 11, el “princeps”,
conmemorando las hazafias de la Dahkirih Terdhaim Aman, y comenzando las tareas diplomaticas para
unas reuniones con los principales de Bosque Negro, el Lago Plateado y el Aman, lo que se vendra a
Illamar el Concilio de los Reyes (1.525-1.530), en el que se discutiran asuntos tan importantes como la
sucesion del Trono de Piedra, la instauracion de una nacién silvana entre las Driades y los Sidhe de
Bosque Negro, la eleccion de un Rey Sidhe y la revision del sistema parlamentario y de sufragio de las
ciudades-estado, pues el método de voto ha resultado invalido, ya que hay barriadas que son
condicionadas a votar en masa por los candidatos de los Silfos de Poniente, incluso intimidadas las
minorias étnicas y sobornados los magistrados para garantizar la permanencia de los diputados elitistas
en el poder. Por ello, se declarara en todo el Améan un estado de emergencia nacional, debido a la
presencia de la plaga y a la mala situacion de las instituciones pablicas, la corrupcion del Estado y la
decadencia politica y econémica, por lo que el “princeps’ recibira el titulo de Capitan de Occidente
(1.527), y se le otorgaré el poder militar en todo el territorio Madi Silfih, ademas de ser “consul juridico,
Jefe del Estado y Tribuno del pueblo”, comenzando con una serie de reformas, bandos locales y leyes y
disposiciones recogidas en el Codice de los Sabios (1.529), que sera ratificado y sellado por los
principales, esto es, los principes Sidhe, Kothianos, los Tribunos Boltariann y Medianos, las Driades y
los miembros del Consejo de Ancianos y las Madres de colmena. Los Silfos de Poniente sufriran un
proceso por alta traicion, debido a los acontecimientos vividos durante el incidente en el que Muh Anuih
hizo acto de aparicion, y este procedimiento legal los inhabilitara para siempre de sus cargos, mandatos
y representaciones legales, pues eran juristas, abogados, senadores, tribunos y hasta jueces, por lo que
los clanes y familias de élite relacionadas con este movimiento caeran en desgracia a partir del 1.530,
refugidndose en sus antiguas mansiones y haciendas, dedicandose al comercio y al negocio privado,
exiliados en su propia tierra, sin voz ni voto para la politica ni los asuntos publicos,,, esto creara un
resentimiento en ellos indescriptible, un resquemor que generara un odio ciego contra el princeps y
contra el propio Muh el Agorero, aunque de momento se quedaran en el olvido y en las sombras,
esperando el mejor momento para atacar al Estado y volver a la vida pablica desde Skoplosh. El
Parlamento, limpio de la presencia de los elitistas y dispuesto a trabajar en los distintos aspectos de la
nueva Carta Magna, nombraran finalmente a Ennael Amassioh 1l con el titulo de Impeth Hemriuo, esto
es, Emperador de Occidente, por lo que él y sus descendiente designado por el Senado o por el
Parlamento tendra poderes legislativos, ejecutivos y militares, la Jefatura del Estado y un asiento de
honor en las reuniones y sufragios de los Tribunos, de los cénsules militares y de los magistrados civiles.
Sin embargo, el Emperador debera atenerse a las decisiones del Parlamento, del Senado, del Consejo de
Ancianos y de las Madres de colmena, que pueden elaborar en caso de necesidad mociones de censura
contra él si sus decisiones, parlamentos o embajadas son improcedentes o injustas, evitando asi que la
figura del Emperador se corrompa y degenere con el tiempo, como ha pasado a las instituciones
occidentales y los Silfos de Poniente.
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El Profeta de Occidente (1.420-1.558): nacido de una familia marginal y humilde de Silfos procedentes
de los barrios bajos de Rhiyanah, Muh Silfih Anuih es un joven Silfo débil, ciego y malnutrido que vera
la luz en una ciudad llena de desheredados, hambrientos, oprimidos y desesperados, que se dan a la
mendicidad, la delincuencia o la prostitucion para poder subsistir, y en donde el dia a dia es lo méas
importante. Como sus padres moriran de hambre y frio en los primeros afios de su infancia, Muh Anuih
se vera impelido a deambular por las calles, mendigar el pan o suplicar comida en los albergues y en las
iglesias, en donde comenzara a oir la palabra de Phaion, algo que le fascinara y daréa fuerzas para
sobrevivir en las mas penosas condiciones de vida, al lado de los hambrientos y los necesitados, pero no
es hasta que viaja a Skoplosh (1.475), en los preliminares a la Dahkirih Terdhaim Aman, cuando logra
ver realmente “el grado de opulencia, decadencia y maldad terrenal a la que han llegado los Himi Silfih
Anuih con el paso de las generaciones™, como declarara el con sus propias palabras al ver semejante
espectaculo. Todavia no ha perdido la visién, aunque no tiene ese sentido muy desarrollado, pero lo
suficiente como para percatarse de que “‘el mundo necesita de un cambio moral y espiritual, un camino
distinto de bondad, justicia y plenitud, de paz y de compasién y humildad, pero ese camino no puede
andarse sino es mediante el testimonio y la Fe en el Supremo Hacedor™. Sus viajes por las colmenas le
ayudaran, aunque viviendo en albergues y al lado de leprosos, harapientos y desheredados como él,
llegar a conclusiones sorprendentes, hasta que un terrible invierno del 1.477, unos desalmados
pertenecientes a la élite de la ciudad-estado de Rhiyanah le daran una paliza inmensa, simplemente
porque es un pariay un “sin techo”. Debido a su fragilidad fisica y a su mala nutricién, caera en un
estado entre la vida y la muerte, por lo que permanecera atendido por monjes de un monasterio
phaionita desde el 1.477 hasta bien entrado el 1.478, siendo bien alimentado y dandole el apoyo y las
fuerzas necesarias para servirse de nuevo por si mismo y valerse para salir al mundo. Pero,
lamentablemente, habra perdido la vista en este proceso humillante, y se refugiara en la lectura de los
libros y cédices o pergaminos que el monasterio posee en sus bibliotecas, pues muchos de ellos poseen
una escritura en relieve que le permite al invidente adivinar su contenido, adquiriendo una vasta cultura
terrenal y sacra, una formacién que hasta el momento no habia tenido debido a su precaria situacion
econémica y mala cuna de nacimiento, poniéndose a la altura del padre abad y de los méas sabios en muy
poco tiempo, pues es un portento intelectual y un maestro en teologia y asuntos filosoficos, hasta tal
punto, que los miembros de la Academia acuden a disertar y discutir con €l sobre temas de todo tipo,
llegando a revelaciones y deducciones siempre encaminadas por la luz del conocimiento a través de la
Fe en Phaion. Desde 1.478 hasta 1.480, permanecerd al lado de los monjes por un tiempo de curacién e
inspiracion, y le ofreceran el cargo de abad a la muerte del anciano prior, pero Muh Anuih la rechazara
y se echara de nuevo a las calles, aunque ya con una fama y una reputacion indiscutibles, por ello, las
universidades, academias y centros docentes le ofreceran cobijo, alimento y material de estudio con el
que aumentar su formacién y su cultura general, que no hace mas que crecer y crecer. Es en los afios
siguientes en los que se retira a unas cavernas en las afueras de Rhiyanah, en donde vive como un
eremita, hasta su famosa intervencién el Parlamento en el 1.483, la que supone la caida en desgracia de
los Silfos de Poniente, precisamente aquellos que le dieron una descomunal paliza en las calles de la
capital de Occidente. A raiz de su profecia, se ganara el sobrenombre de Muh el Agorero, y muchos
temeran su presencia, pues de su boca saldran tremendas verdades y profecias, a pesar de que la gente lo
respeta y lo sigue de cerca, habra responsables civiles y militares que lo eviten, no vaya a ser que la
huella de sus predicciones les marque a ellos también. A pesar de ello, comenzara su predicacion mistica
por todo el territorio occidental, sentando las bases de lo que se llamaran los Papiros de Muh, una serie
de codices, manuscritos y pergaminos con salmos, plegarias, visiones, profecias y parabolas que
contendran el pilar fundamental de la Fe de la iglesia de Phaion, y que la Eclesiarquia de Phain asumira
inmediatamente, ya que consideran al Agorero como un ““auténtico e inspirado profeta del reino
celestial, un enviado por la causa de los pobres y los necesitados™, incluyéndose su testimonio dentro de
los libros sagrados del culto oficial a partir de siglos posteriores. Centenares de Silfos, madies y antiguos
Silfos de Poniente le seguiran, aprenderan de él sus lecciones de austeridad, simplicidad, humildad y
bondad y amor universales, pero sobre todo, centrara su palabra en torno a la figura del Supremo
Hacedor, lo que le elevara a la categoria de ““santo™. Se entrevistara en varias ocasiones con el
Emperador de Occidente, con el que tendra interesantes conversaciones, pero “rechazara siempre el lujo
y el boato de las celebraciones oficiales, prefiriendo el frio y el silencio de su caverna y residencia
habitual™. A partir del periodo comprendido entre el 1.490 y el 1.520, recorrera los centros médicos y
sanatorios en donde agonizan los enfermos de la Plaga, la cual, misteriosamente, no afecta para nada al
Agorero. Sus atenciones y palabra para con los débiles, los necesitados y los enfermos le llevara a visitar
todas y cada una de las ciudades-estado, incluida Darenn, en donde reprochara a los estudiantes y
artistas de esa villa veraniega ““la concupiscencia y decadencia de sus vidas muelles y placenteras,
dedicadas al ocio y a degeneracion de sus talentos artisticos y al servicio a los instintos primarios”. No
criticard para nada las artes, ni las ciencias, ni el ocio, pero si los burdeles, las tabernas en donde ““se
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bebe hasta el amanecer sin cuento ni limite, dandose a vicios ain mas denigrantes y peores si cabe a 0jos
del Hacedor”, llegara a crear algunos enemigos entre los docentes de la Universidad de Darenn, que no
comprenden su ““‘puritanismo ni su mistica eremita comedora de saltamontes™, por lo que se alejara triste
de la colmena, ante la incomprension y la mala fe de sus lugarefios, “‘que prefieren los festejos nocturnos
y los placeres terrenales a la palabra del Creador, alejandose de la Luz”. En su predicacién e itinerario,
se llegara a Phain en el 1.521, en donde sera recibido como un ““santo y profeta de Phaion”, las gentes
lo aclamaran como “maestro y guia espiritual de las masas y los pobres, los desheredados y los
necesitados™, por lo que muchos abandonaran los monasterios, abadias y centros religiosos para
escuchar sus palabras y regresar “completamente transformados a ojos de los mortales y del Hacedor”.
La competencia que la presencia de Muh Anuih hace a la Eclesiarquia, que ve que de “la predicacion del
Agorero puede surgir un cisma religioso que unifique a los creyentes bajo una misma bandera y una
misma Fe, sin fronteras ni diferencias de raza, sexualidad o nacionalidad’, como declararan en sus
escritos algunos obispos y abades de Phain, llevara a la Orden de San Bartolomé a intervenir en los
actos publicos en donde predica en las plazas Muh Anuih, investigando sus declaraciones y tratando de
buscar palabras que lo relacionen directamente con un ““intento de rebeldia y desobediencia contra la
Eclesiarquia y la Fe™, pero, lamentablemente para los obispos y prelados, hasta los propios templarios
se quedan anonadados con las palabras del profeta ciego, y le dejan estar en paz, aunque finalmente, le
recomiendan ““seguir con sus viajes y predicaciones en otros lugares en donde se le necesite mas que
Phain, una nacion en donde la Fe y la gracia divinas estan plenamente instaurados™, es decir, que se le
echa con buenos modales. En 1.529 se acercara a Ennaeliah a felicitar al Emperador por su
nombramiento y el cumplimiento de su profecia hecha en el inicio de la Dahkirih Terdhaim, por lo que
muchos le tendran un respeto mas que supersticioso, un miedo a que sus palabras los condenen o a que
sus profecias los sefialen... sus seguidores no hacen mas que crecer y crecer, y los estudiosos de teologia
comienzan a estudiar sus escritos y sus sentencias, calificandolas de “iluminadas y conforme a la Fe del
Supremo Hacedor”. Pero el lujo y la opulencia de la Corte “le pesan como unas cadenas invisibles™,
marchando a las fronteras de Lago Plateado, en donde los responsables y mandatarios Sidhe le recibiran
con honores de embajador, pero los que rechazara, aceptando sin embargo algo de comida, refugio o
vestimenta y utensilios de primera necesidad, como siempre, con una humildad a prueba de toda duda.
Llegada la estacién veraniega del 1.540, se desplazara desde Lago Plateado hasta Bosque Negro,
intentando extender su mensaje por las tribus de Sidhe y Driades, pero éstas y sus habitantes poseen una
serie de creencias animistas y deidades tribales que no coinciden con la Fe de la Eclesiarquia o del
Supremo Hacedor, y aunque estan autorizadas como el culto a los antepasados por parte de los
Kothianos, chocan directamente con las tradiciones chamanicas y druidicas del pueblo silvano. Los jefes
de los clanes y las tribus le conminaran a que se marche, especialmente los responsables de los cultos
animistas y chamanicos, afectados por sus predicaciones por todo Bosque Negro, a lo que Muh Anuih
respondera ““en realidad, vosotros que presumis de poseer las tradiciones mas antiguas, rechazais al
Supremo Hacedor, que es el mas antiguo y perfecto de todos los espiritus, y la voz que impulsa la
creacion’; aun asi, surgira un pequefio reducto de fieles a Phaion en Bosque Negro, unos Sidhe que
recibiran a partir de ahora el nombre de Sidhe Plateados, una etnia que comenzara a extenderse y
asimilar toda la cultura silvana y transformarla bajo el marco de la “nueva Fe”, que es en realidad una
reforma de la “vieja Fe”. Muh Anuih y sus discipulos saldran de Bosque Negro, dejando una comunidad
de creyentes bastante numerosa sobre el 1.550, viajando de nuevo a las ciudades-estado, en donde seran
recibidos de buen grado, ya que en Occidente, él y sus seguidores son tratados con sumo respeto y
atencién por parte de ““sus hermanos pequefios™, como suele Ilamar a sus compatriotas Madi Silfih. Tras
evangelizar todo lo posible en esas lindes, se marcha de nuevo rumbo a Phain, pero tuerce sus pasos
camino a la frontera de Doria, por lo que muchos de sus discipulos daran media vuelta aterrados, ya que
ésa es ““tierra de perdidos y traidores, madre de conflictos y perdicion, lugar de panico y sombras,
término de toda libertad y comienzo de toda esclavitud”™. El intento de llevar la palabra del Hacedor a la
nacion maldita, serd el final de la carrera religiosa y mistica del ““profeta de Occidente™, aunque
algunos dhorianos salvajes lo escucharan, indignados como estan del dominio funesto del Destructor
sobre sus vidas y sobre sus aldeas, sus ciudades y sus villas y tribus, que ya no son libres, sino sirvientes
y esclavos del Culto Negro y sus decadentes hechiceros y chamanes Kieri. Algunos de los mas fieles
discipulos e incondicionales le han seguido, pero otros han preferido correr a caballo y raudos hasta
Rhiyanah, informando al Emperador y a la Corte de las intenciones altruistas de Muh Anuih, pero que es
un suicidio en toda regla “predicar la Fe en tierras del Destructor, es una invitacion a que Akeless y sus
seguidores acaben cruelmente con la vida del Agorero, o lo que es peor, que lo usen como rehén o lo
torturen y maten de una forma oprobiosa y horrenda™. Hacia el 1.556, ya hay una legién comandada por
el propio Emperador y sus consules camino de Doria, pero las malas condiciones en la que se
encuentran las tropas, la ruina econémica de la posguerray el mal tiempo del invierno de ese afio
impiden la partida de los efectivos de la Alianza hasta 1.557, afio en el que se enteran de que los sicarios
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del Culto Negro han sitiado una aldea en la frontera, una aldea en la que se haya predicando Muh
Anuih... en la primavera del 1.558, cuando las tropas estan ya a las puertas de Doria, una hueste oscura
estara marchandose de la aldea, y en torno a ella, estaran crucificados y empalados todos los seguidores
de Muh Anuih, menos el Agorero, al que habran sepultado después de apedrearlo, matandolo ritualmente
en una lluvia de guijarros lanzados por los principales Sidhe oscuros y los chamanes del Culto Negro.
Tratando de recuperar el cuerpo del caido Muh, Ennael Amassioh 1l se ensangrentara las manos al
cavar desesperadamente, y sus oficiales lo ayudaran, hasta que, finalmente, encuentren el cuerpo del
mistico bastante maltrecho y destrozado, pero adn con algo de vida. Entonces, sera cuando Muh se
despida de todos los presentes, incluido el Emperador con una bendicién, diciendo: ““He fallado a los
ojos de mi Sefior, pues queria llevar el Amor universal y su misericordia a todos los vivientes, y no he
podido debido al odio arraigado en el corazén de los Hombres™. Acto seguido, como les sucede al morir
a todos los Silfos, Muh Anuih se desintegrara en manos del propio Emperador, que, poseido por la rabia
fruto del legado maldito de los Elokaios, ordenara a su legion ““marchar sin descanso ni término al
encuentro del Enemigo, al encuentro con los asesinos de la Luz de Occidente™, por lo que llegara
rapidamente al encuentro con los Keni Dhorianih y Sidhe oscuros o chamanes tenebrosos procedentes de
esa hueste, aniquilandolos por completo en los Campos de Tarbea (1.558). En el curso de la contienda,
en la que los Madi Silfih y los Silfos estaran poseidos por una rabia de combate increible debido al
inmenso crimen cometido por los herejes del Culto Negro, no haran prisioneros, no dejaran vestigio
alguno de los supervivientes, y remataran a todos los Kieri maltrechos o malheridos, acumulandolos en
un timulo y quemandolos acto seguido en un solo dia. Se habran enfrentado sesenta mil dorhianos
salvajes a unos treinta mil hombres de a pie y diez mil de caballo, una legion occidental en tiempos de
paz, sin los refuerzos procedentes de los reclutamientos habituales en tiempos de guerra, por lo que las
noticias de la tremenda masacre de bersékeres y soldados del Este llegara a oidos de Akeless, que tendra
miedo de la ira del Emperador. Regresando a Rhiyanah con los despojos y cadaveres de los santos que
acompafaban a Muh Anuih, el Emperador decretara unas exequias oficiales en memoria de Muh
(1.559), retirandose con su madre politica a Darenn, en donde no querra saber nada mas de guerras,
asuntos oficiales o reuniones diplométicas en mucho tiempo.

El Resurgimiento (1.558 en adelante): pasados los ciclos solares, la labor de las reformas estatales
iniciadas por Ennael Amassioh Il daran su fruto y resultados adecuados, liberando al pueblo de
impuestos o0 tasaciones injustas, creando una prosperidad creciente y una natalidad acelerada, la cual
subsanara el tremendo impacto de la Plaga, las hambrunas y las malas cosechas, misteriosamente, las
terrazas daran muy buenos frutos a partir de esas fechas, y la abundancia del campo y la ganaderia,
atraeran jornaleros y refugiados a las fincas rurales de los latifundistas, que veran en la vida campestre
una fuente de ingresos mas segura y un modo de vida mas sano y relajante que el de las grandes urbes,
en donde todo es conspiraciones politicas y competencia por la carrera civil y pablica de los tribunos, los
magistrados y los diputados, senadores o miembros del Consejo, pero, tras las reformas del Emperador,
los tribunales no perdonan los casos de corrupcion o de malversacién de fondos publicos, tratos de favor
o tréafico de influencias, por lo que los imputados en estos casos son exiliados de inmediato, obligados a
renunciar a su mandato y a retirarse a sus posesiones o fincas en el extrarradio de la metrépolis. El caso
es que decenas de estos antiguos magistrados, son Silfos de Poniente, que prefieren ya las delicias de la
actividad mercantil y el comercio maritimo, por lo que emprenden grandes proyectos de construccion
naval, mejoran las técnicas de calafateado e invierten grandes sumas en la investigacion de la
navegacion y equipamiento de los astilleros y puertos de las Rias de Neniadhaneh, hasta el punto de que
aparecen los primeros navios de alta mar y desaparecen los trirremes y los antiguos barcos de
navegacion por cabotaje. Mientras tanto, los Kothianos, en colaboracién con mercaderes procedentes
del continente surefio, han descubierto las técnicas del trabajo con el hierro dulce, por lo que sus
avances en armamento militar son alucinantes, revolucionando el arte de la guerray el equipo de las
legiones occidentales, que ahora cuentan con un inmenso nimero de reclutas y voluntarios que cobran
un salario del Estado, esto es, son mercenarios profesionales, aunque a veces este salario no cubre mas
que las necesidades minimas, y hay que recurrir al saqueo y el pillaje para suplir la soldada de los
reclutas, algo que no sera contemplado en los registros oficiales, pero si en algunas crénicas posteriores
de los dhorianos y phaionitas. El Imperio esta resurgiendo como una potencia completamente renovada y
reformada, las tareas de reconstruccion hacen que existan hasta seis legiones operativas y seis consules
en tiempos de paz, algo nunca visto, y que el Imperio Negro, en estos momentos reforzando su campafia
militar al enviar refuerzos a tierras extranjeras de un continente nuevo y desconocido, carece de los
medios militares y humanos como para atreverse a una nueva ““guerra total’”. Por el momento, los
consules de Occidente no tienen pensado una accién de “castigo” contra sus archienemigos, pero las
miradas se centran en Doria, ya que es un protectorado del Imperio Negro, y una colonia maldita llena
de Kieri y Keni Kieri, los despreciables mestizos de dhorianos y Colmillos Afilados. Ademas, toda Doria
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es ““una gigantesca blasfemia al servicio del Culto Negro”, y el asesinato de Muh Silfih Anuih es
clamado a voces como una de las “mayores afrentas de toda nuestra historia, la cual ha de ser
respondida en consecuencia”. Por ello, aunque las legiones de momento no tienen pensado un ataque
preventivo contra Doria, los presupuestos y el alzamiento de las ciudades-estado prefiere esperar un
mejor momento para atajar la crisis econémica y social y dedicarse por completo a la reconstruccion,
mejora y repoblacion de las colonias, ya que las bajas han sido innumerables y hay un inmenso nimero
de adolescentes y nifios por educar y preparar por las escuelas y Academias, para ser los nuevos Himi
Silfih Anuih.

En Amayanih-Indalah, una vez mas, los principes no se ponen de acuerdo para nombrar un Rey de
Reyes, y prefieren centrarse en la gobernabilidad de sus clanes, la atencién de sus negocios de
metalurgia y canteria o albafiileria, lo que realmente les da beneficios y les mantiene como una de las
naciones crecientes y que mejor han sobrellevado la decadencia de la Dahkirih Aman. La tendencia de
los clanes familiares a que los varones tengan entre dos y tres esposas para asegurar una descendencia
numerosa y fructifera, hace que muchos Kothianos adultos dediquen un tiempo a la vida familiar y la
crianza de sus hijos, transmitiéndoles los conocimientos de una generacion orgullosa, victoriosa y que
alcanzara el esplendor junto a los pueblos libres y Occidente, bajo la proteccién de la Alianzay el
Emperador. Mientras tanto, en Phain, los condes y marqueses piensan en nombrar un Rey de los
Hombres, un auténtico monarca sacralizado por la Eclesiarquia y bautizado con las costumbres y
creencias religiosas, asi como entrenado para ser Jefe del Estado y administrar desde su trono real todos
los asuntos de sus vasallos, copiando el sistema piramidal de los Sidhe o los subterraneos, pero dando
inmensa importancia a los obispos, la Orden de San Bartolomé y respetando los tratados de paz y
colaboracion con Occidente. Ademas, se sienten desplazados por la inmensa importancia y peso del
Emperador, que esta concentrando gran parte de su poder y presupuestos en la proteccion de Sidhe,
Boltariann, Medianos y Silfos, Kothianos o Driades, dejando aparte, aislados a los mortales, como si
fueran un “pueblo menor™... esto originara discrepancias con los embajadores y observadores
occidentales, o procedentes de la Ciudad Bajo la Piedra o Bosque Negro, y especialmente los obispos y
cardenales phaionitas, que consideran la predicacion de Muh “poco més que una herejia de la
verdadera Fe, una adaptacion personal hecha por un mistico y martir occidental, al que admiramos,
pero al que no entendemos demasiado™. La division entre el culto occidental, las costumbres animistas
de Bosque Negro y las tradiciones chaménicas Sidhe son ““irreconciliables’ para los patriarcas
eclesiasticos, que acatan el poder y la majestad del Imperio, pero no toleran los preceptos y fundamentos
de la Fe en las ciudades-estado. Por ello, Los Papiros de Muh, una importante coleccion de parabolas,
meditaciones, profecias y cddices escritos con todo lo dicho y ensefiado por Muh Silfih Anuih, asi como
su biografia o actos de piedad y experiencias terrenales, son borrados de las cronicas y los anales de la
Eclesiarquia, como si nunca hubiera existido este personaje histérico, negando para siempre la heredad
del legado espiritual de Occidente y las raices culturales entre madies y phaionitas, un paso mas para la
herejia religiosa, militar y politica que separara a los mortales de los pueblos libres en edades y etapas
posteriores, y les convencera de una ““verdad” manipulada por los sefiores feudales y los marqueses,
interesados en ser los protagonistas y “representantes de Phaion” en Rhum. Por el contrario, en
Occidente, el legado de Muh es una herencia luminosa y esperanzadora, que transformara plenamente la
sociedad occidental, alejandola de los vicios y la corrupcién estamental e institucional, sentando las
bases de una nueva filosofia, teologia y manera de entender el mundo y la existencia misma, un legado
del que surgiran movimientos religiosos, misticos y excisiones o cismas y sectas proféticas, pero que
todas finalmente convergiran en el misticismo, el servicio al Supremo Hacedor, la humildad, la caridad y
en el amor incondicional al préjimoy a la Luz. Este soplo de aire fresco filoséfico y teoldgico dara al
Emperador la fuerza humana, social y politica necesaria para proseguir con sus reformas, por lo que en
el Concilio de Rhiyanah (1.565), se aceptaran una serie de pergaminos, tratados y manuscritos de los
principales pensadores, artistas y cientificos de las Academias y escuelas mas importantes de la historia
del pensamiento occidental, incluidos los Papiros de Muh, iniciandose lo que se vendra a denominar
Escuela de la Tradicion, una inmensa condensacién de todo el saber y conocimiento universal del
mundo conocido y que los principales entre los miembros del Senado, el Parlamento y el Consejo de
Ancianos ratificaran como “educacion obligatoria para todo aquel que quiera vivir conforme al Amor
Universal y los decretos del Supremo Hacedor, gobernar a su pueblo equitativamente y dirigir los
impulsos de sus congéneres hacia los deseos del pueblo, no de los caprichos de los mercaderes y
especuladores del mundo™. Hasta el Emperador comenzara una serie de estudios personales acerca de la
Tradicion, pero no los completara, ya que sus afios comenzaran a sentirse cansados y la edad se le
echara encima, pero Ennael Amassioh Il, aunque con sangre maldita de los Elokaios, se le recordara
como el primero y mas grande de todos los que vivieron después, aungue con excepciones en sus
descendientes y algunos de sus sucesores. Se dedicaran fondos especiales a la mejora de la Academia
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Occidental de Rhiyanah y Darenn, se levantaran monumentos, termas y bafios piblicos, anfiteatros y
templos dedicados al Creador, se proyectaran circos para los juegos atléticos o los espectaculos de
masas, y cuando el Imperio haya comenzado su carrera hacia la eternidad y la grandeza, en el 1.570,
Ennael Il expirara en su lecho ya anciano y con cabellos blancos y cenicientos, alegando “no he podido
hacer en este tiempo de paz ni la mitad de lo que el Gran Arquitecto me encomendd, pero al menos, he
sentado un precedente de lo que sera en el dia de mafiana el pueblo Madi Silfih y la Alianza™.

El Circulo de Lago Plateado (1.570-1.580): en los ciclos siguientes, los herederos de los antiguos
sefiores Sidhe de Lago Plateado, el pueblo silvano y Bosque Negro se reuniran segin sus tribus, clanes 'y
privilegios de casta, intentando sentar las bases de una ““nacion Sidhe™ o los limites del Alf-Heim, un
reino independiente de ““suelo sagrado” en el que ni mortales, ni corruptos, ni blasfemos o dhorianos
puedan pisar, un sitio en el que mantener una autonomia y una autodeterminacion que, aunque
manteniendo los tratados de la Alianza y reconociendo al Emperador como “la autoridad supremay Jefe
del Estado Mayor” (aunque durante estos concilios y reuniones especiales, el Trono Imperial
permanecera vacio, pendiente del nombramiento de un sucesor y heredero de la Tradicion), “permita a
los Sidhe y silvanos establecer sus propios fueros, leyes y tradiciones orales o escritas, levantar sus
ciudades, establecer sus fronteras e incluso poseer un ejército estable y dispuesto a la defensa de los
intereses del pueblo feérico™. Los Veinticuatro estaran reunidos para intentar entronizar a un sucesor de
los antiguos Reyes de los Sidhe, pero no se pondran de acuerdo, y determinaran por sufragio y con el
apoyo de los observadores Kothianos y occidentales o los Tribunos de los Boltariann y los Medianos la
candidatura temporal de un Senescal Mayor, una versién Sidhe del cargo de Capitan de Occidente, pero
sin la majestad del Emperador, aunque podra ““reclutar a sus propias fuerzas y realizar levas de entre los
miembros del pueblo silvano, Sidhe y de Bosque Negro y sus aledarios, reformar las instituciones o
aceptar y ratificar las leyes y mandatos procedentes del Circulo de Lago Plateado™. Por ello, en el afio
1.575 del calendario occidental, se nombrara a Elebenn | como Senescal Mayor de Lago Plateado, casi
con autoridad de Rey de los Sidhe, pero sin sus atribuciones sagradas y dependiendo de las decisiones
del Consejo de Ancianos y los chamanes del Pueblo Arboreo, o las lideres de clanes Driades. Mientras
tanto, el Amayanih-Indalah, los lideres de los clanes Kothianos se esfuerzan por sentar a un candidato
valido en el Trono de Piedra, pero sus negocios, obligaciones y viajes de comercio por todo el Imperio
les mantienen siempre alejados de la Corte y pendientes del avance y evolucion de sus inversiones y
préstamos a bajo interés, un mercado banquero que a lo Kothianos les estd empezando a gustar y esta
haciendo que muchas familias hegemonicas se dediquen por entero a invertir y financiar talleres
artesanales, fabricas textiles y factorias de productos por todo el territorio occidental, asi como las
forjas y fundiciones en donde experimentan con nuevos metales y con la alquimia en general. Como hijo
de Lady Themenniah y Ennael Amassioh Il, hay un vastago de casa Elokaios no reconocido, el Silfih
Anuih llamado Asset Amassioh Silfih Anuih, al cual adopta su abuela, Lady Aletheth Omnih Anuih,
poniéndole al cuidado del pensador Silfo Ilamado Erobiann Silfih Anuih, uno de los filésofos,
pensadores y dramaturgos mas influyentes de su tiempo, y un experto en oratoria, politica y metafisica
sin igual, el cual orientara al joven heredero de los Elokaios por el buen camino, y le mostrara los
senderos de la Tradicion, contribuyendo a su aprendizaje adecuado y meticuloso, a dominar el caracter
igneo de la familia, y a domefiar sus instintos en favor de la paciencia, la sabiduria y la l6gica,
subyugando las bajas pasiones y las ambiciones terrenales en favor de los intereses generales y el
bienestar de su pueblo... el joven y pueril Asset muestra una sensibilidad y curiosidad superior a la
media, una tendencia al estudio y a la meditacion que deja perplejos a sus grandes tutores y mentores, y
se habla de él como ““un mejor candidato a erudito que a gobernante o guerrero del Ejército
Occidental”, por lo que algunos representantes del Senado y del Parlamento lo tachan de *““afeminado™,
o de “flojo” y hasta ““débil para los asuntos de Estado”, pero nada mas lejos de la realidad. Como
regentes del Imperio Occidental, las Madres de colmena y los miembros del Consejo de Ancianos
administraran los asuntos de las ciudades-estado, centrandose en las tareas de modernizacion y
mantenimiento de los equipamientos urbanos, avenidas, escuelas, academias, bafios publicos, calles y el
establecimiento de una policia permanente de guerreros entrenados e investigadores especialistas en
crimen urbano, para luchar contra las crecientes cofradias del robo y las mafias locales, muchas de las
cuales trabajan en la clandestinidad con elementos procedentes de Doria y de los chamanes del Culto
Negro, aunque en su mayoria son traficantes y contrabandistas de productos prohibidos, reliquias o
sustancias alucindgenas que crean una adiccion fuerte y una dependencia mortal. Las bandas de
traficantes del alcohol de mala calidad o armas no se libraran de las redadas de esta nueva policia, y se
disolveran las milicias urbanas, muchas de las cuales eran sospechosas de colaboracién con estas mafias
y sindicatos del crimen.
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La Era de la Regente (1.570-1.610): Durante esta etapa de transicion de la Regencia Imperial de Lady
Aletheth Omnih Anuih a la subida al Trono Imperial de Asset Amassioh Silfih Anuih, pasaran cuarenta
ciclos solares de empresas reformistas y adecuadas a la sabiduria de la Madre de colmena, que tenian en
gran estima los ciudadanos de Darenn, y la seguiran teniendo en muy alta consideracion. Las medidas
iniciadas por Ennael Amassioh |1 se veran reforzadas por el Consejo de Ancianos, el Parlamento y todos
los consules, que alegaran que “la Tradicion representa y es en suma la esperanza de nuestra cultura, de
nuestras ciudades-estado y de nuestro legado inmediato, sin ella, Occidente se veria abocado a la
decadencia moral, institucional y a la corrupcion legal, que ha estado minando los cimientos de nuestro
Estado y las bases nobles y desinteresadas sobre las que se firmaron los antiguos tratados y pactos con
los pueblos libres”. Mientras tanto, en Phain, reinara el monarca Ilamado Turon | el Glorioso, el cual
comenzard a reunir en torno suyo a los nobles de la nacién mortal, apoyado por el Cardenal Lobato, un
maduro y ambicioso representante de la Eclesiarquia, que detesta especialmente la influencia de Muh
Anuih en las congregaciones phaionitas, y ha presidido personalmente una campafia de desprestigio
contra los observadores Boltariann y Medianos, arrinconando a los representantes legales de la Alianza
en sus embajadas y negandoles el derecho de inviolabilidad o de inmunidad diplomaticas, con lo que las
tensiones crecientes con el Imperio van en aumento, y el recelo de los mercaderes Kothianos, aun mas,
pues ha habido movimientos en las fronteras de alguaciles que han impedido el paso de mercancias y
manufacturas procedentes del Aman en direccién Phain, o viceversa... sin embargo, los tiranos
Dorhianos estan muy interesados en el nuevo Rey de los Hombres, al que ven una oportunidad de
acercarse de nuevo a la nacién occidental de los mortales con ““buenas intenciones”, por lo que mandan
embajadas a Alediah con representantes del pueblo Sidhe oscuro, intentando negociaciones preliminares
y “tanteos’ acerca de ““‘una gran ofensiva occidental que trata de imponer por la fuerza el poderio
militar de la Alianza sobre las vidas y los destinos de todos los dhorianos™. Alertada por los movimientos
diplomaticos inadecuados del rey Turon I, la Regente convocara el Concilio de Darenn (1.580-1.582), en
el cual se reuniran tanto el Senescal Mayor de Lago Plateado como los nobles Kothianos, los marqueses
Sidhe y los Veinticuatro, asi como los Tribunos Boltariann y Medianos, los cdnsules occidentales y el
Consejo de Ancianos y el Senado, pues la situacion es muy grave, y no hay un Emperador de Occidente
como para que tome la iniciativa en la crisis que esta por llegar. Elebenn I, intentando calmar la
situacion, propondra una entrevista con el cardenal Lobato, que es el precursor de las iniciativas
equivocadas para con el Imperio Negro y la Doria salvaje, plagada ya de Keni Dorianih y de sacerdotes
del Culto Negro, una “amenaza clara para todos los pueblos libres, incluso para las libertades de los
phaionitas y el futuro de la raza dorhiana”, por lo que Lobato accedera a entrevistarse con el Senescal
Mayor de Bosque Negro y Lago Plateado en el 1.583, pero recibira amenazas, insultos y hasta
recriminaciones, tildando a los Sidhe de ““herejes animistas™ o de ““druidas silvanos subdesarrollados™.
Llegados a este punto, el Senescal Mayor realizara una leva de voluntarios Sidhe entre el 1.583 y el
1.584, reuniendo casi el potencial de una legion occidental en muy pocos meses, y marchando hacia las
fronteras con Phain, acampando muy cerca de los Campos de Alehtaim (1.585). Misteriosamente, saldra
al encuentro de Elebenn I el cardenal Lobato y sus ejércitos, conformados por guerreros phaionitas,
barbaros dorhianos salvajes y hordas de Keni Kieri, lo que ratificara las peores sospechas de todo
Occidente, y es que el Rey de los Hombres ““esta corrupto y ha pactado con el Enemigo una rendicién
total y absoluta de los phaionitas y la Eclesiarquia al Culto Negro y los saqueadores que defienden al
Imperio Oscuro™, por lo que la batalla sera rapida y cruenta, en la que la mitad de la legién del Senescal
caera valerosamente, consiguiendo una victoria pirrica, pero que aniquilara por completo las mesnadas
del cardenal y acabara con él, cuando la espada del maximo representante de Lago Plateado atraviese el
corazon del hereje cardenalicio. Misteriosamente, el cardenal no morira de ese golpe mortal, lo que
indicara que el Enemigo ha hecho la comunién oscura con é€l, tal y como sucederia en el pasado con
Melkart o con los reyes antiguos de Doria. Al regreso a Bosque Negro, informara a todos los principes
Sidhe y caudillos silvanos de lo que ha visto con sus propios 0jos, y entonces todas las voces acudiran
ante la presencia del Trono Imperial, en donde se sienta la Regente, implorando ““la justicia antigua
contra los traidores a la Luz y los servidores de las Tinieblas”, y solicitando una campafia militar contra
Phain, usando después esta nacién corrupta como plataforma final para la invasion y destruccién de
Doria. En su trono tenebroso, el Destructor sonreira complacido, pues lo que desea realmente es el
sometimiento de todos los Hombres, pero primeramente dejara que Occidente destruya a las fuerzas
aliadas de Phain, ya que una nacion mortal sin mesnadas o sefiores feudales, es un territorio facil de
reclamar por parte del Imperio Negro... tras meditarlo con sus ministros de guerra y consejeros oficiales,
la Regente decretara el “estado de guerra™ en 1.587, y se iniciaran los preparativos para una invasion a
gran escala de Phain, la primera campafia militar de la Alianza contra un territorio extranjero con vistas
a el sometimiento por la fuerza y sin negociaciones o rendiciones validas. Turon | habra muerto por
aquel entonces, y le sucedera al trono Turon |1 el Siniestro (1.588), pero no sera mejor que su
progenitor, pues seguird manteniendo sus alianzas y tratados con los embajadores Sidhe del Imperio
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Negro, con lo que habra echado ya a perder toda esperanza de rendicion o sometimiento a los antiguos
tratados de colaboracion. Habra comenzado Dahkirih Phain (1.590-1.620), una terrible y lamentable
campafia militar en la que el grueso de la poblacion civil phaionita sufrira las terribles consecuencias
del mal gobierno de sus mandatarios, la traicion de sus nobles y la corrupcion de las instituciones
eclesiasticas, que han pactado con el Enemigo para asegurarse el control y la obediencia de sus gentes.
Nada menos que tres legiones partiran camino de Phain, una al mando del Senescal Mayor, otra bajo las
ordenes del noble Kothiano Maese Tareth Pie Fijo, la tltima de todas, bajo el auspicio y las directrices
del veterano guerrero llamado Alenko Silfih Anuih, uno de los mas brillantes consules de la historia
universal de la Alianza y la Primera Edad. Tanto Maese Tareth como el Cénsul Alenko son amigos desde
la infancia, e implacables militares y estrategas en el campo de batalla, supervivientes de anteriores
campafias menores y escaramuzas en la frontera de Phain y Doria, y conocen perfectamente el territorio
y el caréacter voluble del pueblo phaionita, con el que trataran de establecer nicleos de resistencia 'y
sublevaciones contra el poder publico y eclesiastico, armando a unos rebeldes mortales que sean capaces
de deponer del trono real a Turon Il y “proclamar una nueva nacion, libre y sensata, y que haya roto sus
cadenas, lejos de los planes del Enemigo y de los herederos siniestros de Doria’. Con estos postulados y
con el nombramiento militar adn reciente, las huestes marcharan procedentes de Rhiyanah, Skoplosh,
Bosque Negro y Lago Plateado, aunque en los contingentes militares de Occidente se ven ya mas
Boltariann, Medianos o Sidhe que Silfih Anuih, Kothianos o madies, debido a las consecuencias de la
Dahkirih Aman y del lento proceso de recuperacion de los pueblos libres y alguna de sus razas.

Dahkirih Phain (1.590-1.610): Tras la caida en desgracia del cardenal Lobato, la Orden de San
Bartolomé, al mando del gran maestre llamado Lord Arethain de Alediah se declarara desobediente al
Trono Real (1.591), por lo que los monasterios, abadias y capillas en las que estan destinados los
caballeros de la orden seran quemados, sus representantes perseguidos, y la Eclesiarquia creara la
institucion de la Inquisicion, o Santo Oficio, con la que juzgara a centenares de novicios, monjes y
sacerdotes afines al movimiento de San Bartolomé, barriendo del mapa todo simpatizante o fiel devoto de
los caminos de la Sagrada Hermandad, que se refugiara en el invierno del 1.591 en la Fortaleza del
Amanecer, situada a las afueras de Alediah, a unos tres dias de camino en direccidn oriental. Mientras
tanto, llegaran a la capital los Sidhe oscuros y sus chamanes de la Sombra, los cuales se entrevistaran
con el Rey de los Hombres, Turon 11, y acaudillaran a los soldados mortales y ejecutaran de inmediato a
los oficiales que se sublevaran al ver ya clara la traicion del monarca para con su pueblo, el cual
prorrumpira en protestas, revueltas y desordenes publicos, saqueos y quema de edificios publicos en la
Larga Noche (1.592), en la que miles de civiles seran encadenados a las murallas para trabajar en las
obras de remodelacion y preparacion de la defensa de la ciudadela frente a las fuerzas occidentales, y
los adolescentes llevados a los altares de sacrificio de los fieles del Culto Negro, que inmolaran
diariamente decenas de victimas inocentes para reforzar el poder oscuro de sus hechiceros y
nigromantes. Mientras tanto, Maese Tareth acampara para pasar el invierno en los Campos de
Terdhaim (1.591-1.593), y su homénimo Silfih Anuih, el cdnsul Alenko, en los Bosques de Perusiah
(1.591-1.592), a la vez que Elebenn I, el Senescal Mayor de Bosque Negro, avanza a marchas forzadas
hacia Alediah, en donde pretende levantar el sitio con maquinaria de asedio e ingenieros militares
Kothianos, especializados en esta clase de fortificaciones, y dotados con los planos de las estructuras y
amurallamientos de la capital del Reino de los Hombres, ya que fueron los subterraneos los artifices de
esa colosal y sorprendente obra; lamentaran por ello el tener que verse obligados a socavarla y
destruirla, pero se ofreceran a rehacerla cuando lleguen los tiempos de paz. Entonces, Maese Tareth Pie
Fijo (pues esta cojo de una pierna, y lleva un mastil de madera en su lugar debido a importantes heridas
de guerra de la Dahkirih Terdhaim Aman), recibira el ataque de los salvajes dhorianos de esos lares, que
se agrupan en pequefias hordas saqueadoras y forrajeras, masacrandolos en varias batallas, acaecidas
desde el invierno del 1.591 hasta el verano del 1.592, en las que perdera hasta un tercio de sus fuerzas,
pero las bajas enemigas se contaran por miles, y el dafio recibido por Doria, sera ain mayor, ya que ya
no posee ni los medios ni la logistica necesarias para hacer una guerra moderna y convencional, y
depende directamente de los envios y suministros del Imperio Negro, debilitado por la campafia del
continente del Sur, que esta sangrando los medios y logistica de las hordas acampadas en Phain. Por su
parte, el consul Alenko derrotara a los Sidhe Oscuros en dos grandes escaramuzas, entre el 1.591 y el
1.592, llevandose por delante gran parte de las hordas de Kieri y Keni Kieri que le mandan los chamanes
oscuros, pues el armamento occidental se ha modernizado demasiado para la situacion del mundo
conocido, y los dafios que causan, son terribles, incluyendo las lanzas solares de los infanteros Silfih
Anuih, que ya son de hierro colado y estan reforzadas por el Eukhamo lobo, lo que las convierte en unas
puntas de asta muy dificiles de frenar y que contra las cargas suicidas de los bersékeres son letales,
sembrando gran cantidad de bajas antes de que un s6lo Silfo caiga en el campo de batalla. Mientras
tanto, Elebenn | comenzara el sitio de Alediah (1.592-1.610), en el que se necesitaran una logistica y
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mantenimiento constantes, pues seran levantadas grandes torres de vigilancia, empalizadas, fosos y
zapas o trampas para evitar la llegada secreta o subterranea de refuerzos a la ciudadela y la huida de
los civiles, pues, aunque es un “método cruel y arriesgado, asegura que las masas phaionitas traten de
sublevarse dentro de la capital, provocando con revueltas la caida de Turon Il, y con ello, el facil
sometimiento de toda la ciudadela”. Pero aunque las esperanzas de la Alianza son alentadoras para con
los ciudadanos de Alediah, no tanto para el rey Turon Il y los representantes de la Eclesiarquia, que
desean recibir la ““‘comunién oscura’ con Akeless el Destructor y ser inmortales, como lo fueron algunos
reyes dorhianos en el pasado remoto o el legendario Melkart el Despiadado, el cual “‘todavia vive en un
lejano continente al Sur del mundo conocido’; todos estos nobles, prelados y el propio monarca ven a
los ciudadanos de Alediah como un “combustible para las hechicerias del Enemigo, un mal necesario
para adquirir la verdadera majestad y libertad lejos de Phaion y las mentiras de Occidente”, por lo que
los obispos y abades fieles al Trono Real se convertiran al chamanismo oscuro, y mandaran derribar las
estatuas del Supremo Hacedor en la Gran Catedral de Alediah, sustituyéndolas por imagenes sacrilegas
de demonios, aparecidos y Generales de la Sombra, los Cuimi Kieri. Habilitaran el altar mayor como
mesa del sacrificio, y los desdichados jévenes de Phain sufriran ““las terribles consecuencias del mal
gobierno de su monarca, la traicion a la Alianza y al Dios verdadero™. En primavera del 1.593, el consul
Alenko y maese Tareth se daran la mano en los Bosques de los Malditos (1.593), formando un solo
contingente que avanzara por la frontera dorhiana, arrasando las fortalezas que en su dia construyera el
mas grande de los tiranos de Doria, y no dejando piedra sobre piedra, destrozando los cubiles de cria de
Keni Kieri y liberando muchas aldeas de barbaros salvajes, que estan hartos del Culto Negro y de las
“viejas costumbres™, y “desean vivir tal y como se hacia en Phain” hasta la traicion de Turon Il. Alenko,
sin embargo, no es tan optimista con los barbaros, pues ““han permanecido fieles al Imperio Negro todo
este tiempo, y su lealtad es cuestionable en todo momento™, y continla devastando las guarniciones de
Kieri, matando a todos los guerreros oscuros que encuentra a su paso, incluso da 6rdenes para acabar
con las crias de esa raza, ya que ““son los detestables cachorros de un Enemigo que los engorda con las
entrafias de nuestros caidos desde la mas tierna edad”. Miles de crias Kieri y Keni Kieri son ejecutadas
de inmediato y en la campafia de “limpieza étnica™ de Doria, por lo que los barbaros dorhianos de
sangre humana no impiden que esto se realice, ya que estan hartos que ““sus tierras y sus aldeas sean el
campo de alimentacion y entrenamiento de estos odiosos sefiores y tiranos™. Indignados con el proceso
de purificacion al que estd sometiendo la frontera dorhiana, los caudillos salvajes principales retnen lo
mas parecido a una legién que pueden encontrar, enfrentandose a Alenko y Maese Tareth en Iglorenn
(1.594), en los Llanos del Lamento (1.595) y en Darbass-Loreth (1.596), resultando aniquilados y
comenzando la antesala de lo que se llamara después la ““‘campafia dorhiana™... aunque la increible
capacidad bélica del consul Alenko es admirable, recibird una derrota en Akiliah (1.597), ya que los
conocimientos del terreno de los salvajes son inmensos, y en esa provincia menor “hay unos desfiladeros
y cuevas que permiten a los lugarefios hacer una guerra de guerrillas sucia y equilibrada hacia el bando
del defensor™. Finalmente, los caudillos dhorianos y algunos lugartenientes Sidhe oscuros daran la cara
en la gran batalla de Spotoss (1.598), en donde la flor y nata de la caballeria y arqueria dorhiana, asi
como los contingentes de bersékeres mas grandes jamas conocidos en la historia, carros o cuadrigas de
guerray jinetes de sierpes menores chocaran contra las fuerzas occidentales, entrenadas en una guerra
moderna, equipadas con armamento superior y comandados por uno de los generales mas brillantes de
todos los tiempos. Maese Tareth caera muerto en combate, pero como afirman los anales “rodeado de
tan inmenso nimero de cadaveres, que jamas guerrero Kothiano alguno pueda decir que alguien
combatié sobre una montafia hecha con aquellos a los que mataba a cada momento™, pasando a ser uno
de los generales subterraneos mas venerados y respetados por la Tradicién y los anales occidentales y
del Aman, asi como un ““antepasado venerable™ para el culto de Amayanih-Indalah. Mientras tanto, en
Alediah, las cosas son peores de lo que parece, pues tanto Turon Il como sus nobles han alcanzado el
rango de liches mediante la hechiceria y las maldiciones del Culto Negro, convirtiéndose en unos seres a
medio camino entre la vida y la muerte, sin alma y sin escripulos, que levantaran con los cadaveres de
los caidos un ejército de muertos vivientes, quimera no muertas y aberraciones alquimicas armadas y
latentes, que esperaran la entrada de los conquistadores en Alediah para darse un festin letal con los
atacantes de la gran muralla, que no sospechan lo que se esta fraguando en el interior de la ciudadela.
Los ciudadanos libres se refugiaran en las catacumbas, en donde les daran caza los Sidhe oscuros y
cazarrecompensas al servicio del Imperio Negro, y aparecera una nueva clase de siervos de la Sombra,
los ejecutores, “una especie de espectros de tinieblas y muerte, que son capaces de transportarse a través
de los muros y del suelo, luchar con mano diestra y ser inmunes a las flechas y los ataques mas
brutales™. Los ejecutores seran la mano derecha de la guardia de honor del rey no-muerto Turon I, el
cual iniciara una caceria salvaje contra sus propios ciudadanos, los cuales tachara de ““rebeldes y
subversivos, no dispuestos a abrazar la verdadera Fe, la de los Dioses Estelares™. Lord Arethain de
Alediah se dirigira al sitio de la Alianza para unirse al contingente de Elebenn I, sospechando lo que se
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esta fraguando en el interior de la muralla, pues sus caballeros y prelados ““son expertos luchando
contra la manifestaciones del Enemigo y sus poderes tenebrosos™. Con sus fuerzas reducidas a la mitad,
el consul Elokaios y los supervivientes de la legion de Maese Tareth llegaran en el invierno de 1.599 al
sitio levantado por el Senescal Mayor, reforzando la logistica impresionante de los fosos y empalizadas,
y descansando en campamentos improvisados a lo largo y ancho de los exteriores, pues ““sus hombres
han soportado un esfuerzo supremo al someter a los insurrectos de la frontera oriental y liquidar a los
siervos de la Sombra”. Asesorado en todo momento por el Gran Maestre de la Orden de San Bartolomé,
llegara un bando procedente de Occidente proclamando a Lord Arethain de Alediah ““Rey de los
Hombres, de Doria y de Phain™, por lo que el comandante en jefe de los caballeros sagrados se sentira
muy honrado, pero derogara de momento tal responsabilidad, ya que “hay mucho por hacer en esa
ciudad, y debemos asegurarnos de que el Enemigo no haya convertido a los ciudadanos en siervos del
Destructor, o algo mucho peor™. Tras varios afios de silencio sepulcral en el sitio de Alediah, en la
primavera del 1.605, sucedera un triste acontecimiento, que se llamaréa el Dafio de Alediah (1.605), en el
cual surgiran oleadas de no muertos de todas partes procedentes de la capital del Reino de los Hombres,
atacando, masacrando y sorprendiendo a los asediadores y aliados en una funesta masacre desordenada
y gutural, en la que caeran centenares de soldados, mercenarios y arqueros Sidhe, que tan desbordados
se veran por la sorpresa del Enemigo, que no podran contener las hordas de aberraciones, aparecidos y
zombis, que en un principio conseguiran hacerse con las primeras lineas de defensa, pero, ante las
trepidantes y precisas 6rdenes del general Alenko y del Gran Maestre, los caballeros y mejores soldados
de la Alianza se replegaran hasta la Fortaleza del Amanecer, convirtiéndose los sitiadores en sitiados
(1.605-1.610). Acto seguido, Turon I1y sus lugartenientes, obispos tenebrosos y chamanes de la Sombra,
asi como Sidhe oscuros, avanzaran con sus hordas en direccion a la guarnicion de los templarios,
arrasando y comiéndose todo aldeano, labriego o ganado que encuentran a su paso, y devorando vivos a
todos los mercenarios que han huido despavoridos presa del panico y el terror. Aunque los guerreros
Sidhe son mas veteranos y versados en el arte de la guerra convencional, el sitio que levantan los
phaionitas no muertos no carece de expectativas para el Imperio Negro, y las obras se prolongaran hasta
bien entrado el invierno del 1.609, en el que desde Occidente llegard el cénsul Reboann-Valerios Silfih
Anuih, un familiar lejano de Alenko, que con sus tacticas envolventes matara la mayor parte de los
zombis y aparecidos de Turon Il, lo que animaré a Alenko y sus fieles supervivientes a salir de las
murallas, y junto a Lord Arethain de Alediah, vencer en el campo de batalla a Turon I, que caera
chillando como un alma en pena bajo el filo de la Espada Sagrada de San Bartolomé, una de las
mayores reliquias de la Primera Edad, y simbolo del poder real de Phain a partir de entonces. Al lacerar
el cuerpo sacrilego del Rey de los Hombres, la espada entraré en llamas blanquecinas y sagradas, algo
que distinguira a ese arma legendaria de otras tan poderosas o casi tan poderosas como ella, y
desintegrara por completo al Liche, que antes de caer, maldecira a toda la estirpe de Arethain, aunque,
al ser caballero sagrado, esas maldiciones y supercherias oscuras no podran hacerle mella, al menos, en
muchisimas generaciones posteriores. Tras la victoria, las fuerzas occidentales se replegaran hasta sus
ciudades-estado, y los cénsules Alenko y Reboann-Valerios desfilaran triunfantes por las plazas 'y
avenidas de Rhiyanah, que ya goza del titulo de “capital del Imperio Occidental”. En Alediah, la
catastrofe humanay civil es devastadora, han caido miles y miles de ciudadanos, artesanos, soldados y
mercaderes, muchos se han muerto de hambre encerrados en sus casas nobiliarias, o se han suicidado
conjuntamente con sus sirvientes antes de ser presa del sometimiento del Enemigo... ““el precio que paga
siempre Phain por las guerras con el Imperio Negro o Doria es inmenso, pero el precio que debe pagar
el Hombre por traicionar al Supremo Hacedor, es ain mayor”, declarara el propio Arethain de Alediah
con sus palabras cuando sus fuerzas entren en la ciudadela, para terminar de limpiar las calles y las
plazas de no muertos errantes y zombis devoradores de cadaveres, o Sidhe rezagados. Mientras tanto, la
Alianza firmara con Doria la Tregua de Turanniah (1.611), un pacto de ““no-agresién entre la Alianza y
Doria por espacio de treinta afios 0 mas, en el que los barbaros dorhianos no colaboraran con el
Enemigo y obedeceran las clausulas de este contrato firmado, so pena de intervencion militar por parte
de los pueblos libres si incurren en desobediencia o rebeldia; por otro lado, deberan ser demolidas y
destruidos los cubiles, cuarteles y bases fijas del Enemigo en toda Doria, como muestra de gratitud y
sumision del pueblo dorhiano a la buena Fe del Hacedor y la larga tarea de reunificacién del Reino de
los Hombres™. Se donaran veinte millones de maravedies a Alediah para su reconstruccion y la limpieza
de la Gran Basilica de Alediah, el levantamiento de edificios publicos y la recuperacion de la Sagrada
Hermandad, coronandose a Lord Arethain de Alediah como Arethain | Alma Noble, Rey de los
Hombres (1.611-1.640), y el que aparece primero en las cronicas posteriores como el fundador de las
dinastias que lo siguieron... mientras tanto, en su Trono de Huesos, el Destructor sonreira jubiloso, pues
lo que queria se habra cumplido, el desmantelamiento casi total de la sociedad phaionita, aunque él no
sospecha nada de la campafia contra Doria, pero no estara desarmado, ni mucho menos, poco atento a
los acontecimientos, pues la pérdida de siervos o lacayos bien le importan nada o menos.
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Asset Amassioh I, Emperador de Occidente (1.611-1.720 de la Primera Edad): una vez entrado en la
madurez y convenientemente formado en la Tradicion y los preceptos de Muh Anuih y el creo imperial al
Supremo Hacedor, el nuevo Emperador de Occidente sera entronizado en Rhiyanah, en el verano del
1.611 de la Primera Edad, a la vez que se firma el tratado de Turanniah y es coronado Arethain | como
Rey de los Hombres. Por fin los Silfos de Poniente, alejados de la politica y de las conspiraciones en el
Parlamento, ya que sus ambiciones se ven plenamente satisfechas por el negocio naviero y mercantil,
estan levantando auténticos emporios econdmicos, recaudando una gran cantidad de beneficios, con los
que crearan la Banca Occidental, a medias con los nobles Kothianos que se han hecho crasos y
millonarios con las obras de albafiileria en las ciudades-estado y la reconstruccion de las zonas y
colmenas afectadas por las guerras. La nueva y pujante entidad, cuenta con unas bases de financiacion
excelentes, y se halla situada en el sufragio de toda clase de empresas comerciales, compafiias navieras y
flotas mercantiles, aunque también puede prestar dinero al Estado, 0 a naciones y reinos en ““estado
emergente” o “situaciones de apremiante necesidad”. Los veinte millones de maravedies prestados a
Phain para su reconstruccién provienen de alli, y los impuestos recaudados por el diezmo estan siendo
destinados para el pago de la deuda financiera con Occidente. El resentimiento de los condes, marqueses
y barones del Reino de los Hombres es notorio, y estan indignados porque los fondos de sus arcas
disminuyen exponencialmente, mientras la economia occidental y subterranea alcanza cotas
inimaginables, y la Corte de Rhiyanah se llena de lujo, esplendor y bajo las directrices de los maestros
en Tradicion, forma a unos gobernantes idealizados y casi “divinos™, los cuales tienen las mejores
decisiones y deciden lo mejor para su nacion y todos los pueblos libres. Por su parte, la Eclesiarquia esta
en pleno proceso de re estructuracion, y mientras la Inquisicion es derribada desde los cimientos hasta la
cuspide y disuelta de manera cautelar, los obispos supervivientes de la Dahkirih Phain se retinen en el
Sinodo de los Maestros (1.613), iniciando una serie de reformas en sus textos sagrados y libros
autorizados, y por primera vez, los Papiros de Muh ven la luz en Phain, ganandose miles y miles de
seguidores y discipulos en muy poco tiempo... aunque las bases de la Tradicién de Occidente no se
consideran ““sagradas” como en las colmenas, los padres de la Iglesia en Phain reconocen que ““el
mensaje de amor, de paz y de hermandad entre todas las razas predicado por Muh Anuih, es una fuente
de inspiracién, guia y esperanza para todas las armas dolientes y desgarradas por los tristes
acontecimientos protagonizados por el traidor cardenal Lobato y su mensaje de odio y desidia hacia los
demas hijos del Supremo Hacedor”. Se conforman lo que seran los preceptos de la Fe, los libros
sagrados y las lecturas recomendadas, se suprimiran las Meditaciones de Lobato de los textos permitidos
y se consideraran ““motivo de herejia y juicio por crimenes contra las razas y contra los vivientes, so
pena de ex comunion y vigilancia por parte de la Sagrada Orden™, y, finalmente, se elegira al Cardenal
Celestino el Grande (1.613-1.650) como “Padre de la Iglesia Phaionita™.

Mientras tanto, el Senescal Mayor de Bosque Negro regresara a sus obligaciones en el Alf-Heim,
descubriendo que hay un movimiento silvano emergente, llamado la Teologia del Hacedor, la cual sigue
los preceptos de Muh Anuih y defiende los principios de la Fe frente a las tradiciones animistas Sidhe,
entrando en desacuerdo y litigio con las costumbres animistas de los Sidhe, Driades y el Pueblo Arboreo,
que siguen manteniendo las costumbres druidicas y ranicas, por lo que ambas facciones creyentes
podrian estallar en un conflicto armado si los intereses de una chocasen frontalmente con los de la otra.
Aunque los Veinticuatro son partidarios de trasladar a todos los Sidhe de la Teologia a Lago Plateado,
invitdndoles a empezar una nueva vida en Eloenn, la colmena occidental de mayoria étnica silvana o
élfica, algunos se niegan a marcharse, y los eremitas y predicadores que los lideran se mantienen en sus
trece, negandose rotundamente a abandonar las tierras de sus padres, abuelos y ancestros, es mas,
invitan a las Driades y al Pueblo Arbdreo “a una conversion en la verdadera Fe, y con ello, la salvacién
de sus almas™. Sin méas que decir por parte de los patriarcas Sidhe que lideran la Teologia, Elebenn | se
ve forzado a reunir una leva de soldados profesionales y marchar hacia Bosque Negro, capturando vivos
a los patriarcas y obligando al pueblo Sidhe “converso” a marcharse exiliados a Eloenn, en donde
“Ilevaran una vida de refugiados, lejos de sus raices, de su amado bosque y de sus hermanos de raza”,
aunque la verdad, las casas y viviendas que habilitaran para ellos en los arrabales de la colmena, no
tendran nada de dignos ni de honrosos para los partidarios de la Teologia, obligados a vivir con los
Boltariann, Medianos y mortales dorhianos mas humildes y menos valorados de la sociedad imperial.
Por ello, los seguidores de las ensefianzas de Muh marcaran al Senescal Mayor como “un indeseable
que no quiere perder los beneficios de la Alianza y que escucha mas a su ambicion que a los gemidos de
su alma pecadora”, pero esto, a niveles de alta politica y administracién del Estado, dara igual...

Por primera vez en muchos siglos, la sociedad dracénica de los Picos de Anuh dara sefiales de vida, y
volara hasta Rhiyanah una nueva Reina Dragén, llamada Reanniah la Blanca, la cual fue elegida por la
propiay anciana Reina en su lecho de muerte, ante la presencia de los principales de la nacion
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draconica, los mas ancianos y sabios de los dragones del Norte, y en su curiosidad por visitar el Imperio
Occidental, decidira entrevistarse con el Emperador en persona, y trazar con él “nuevas vias de
negociacion y alianzas beneficiosas para ambos pueblos™. En 1.615, la princesa Reanniah permanecera
en el Palacio Imperial de Rhiyanah por espacio de nueve meses, y al final, surgira un idilio amoroso
entre Asset Amassioh | y la Emperatriz Dragén, por lo que anunciaran sus bodas para la primavera del
1.616, tan ardiente y prometedora ha comenzado la relacion piblica y privada entre ambos. Esto,
representa un punto de inflexion importantisimo en la historia de Occidente, y el nacimiento de una
figura mitica en la historia del Imperio, pero no vamos a anticipar los acontecimientos. Desde 1.617 en
adelante, al menos cuarenta dragones habitaran en las colmenas y en las afueras de las ciudades-estado,
pero cazaran lejos de las granjas y haciendas de los terratenientes mas poderosos de Occidente, 0
pagaran sustanciosamente todas las reses que devoren y consuman en sus vuelos diarios. Se celebraran
juegos atléticos, representaciones teatrales y competiciones artisticas, los mejores musicos, actores,
escultores y pintores de frescos o artesanos textiles de tapices se reunirdn para conmemorar con sus
obras inmortales el lance matrimonial, que llegara como una ola de alegria y renovacion para las
instituciones occidentales, algo arcaicas y con necesidad de una reforma desde la base, que con la
llegada de la sociedad nortefia puede dar muy buenos frutos en un futuro préximo.

Mientras tanto, en el Imperio Negro, Akeless el Destructor impide ya que se manden mas suministros,
refuerzos y soldados o logistica a Melkart el Despiadado en el continente del Sur, y lo abandona a su
propia suerte, a sabiendas de que, una vez ““instalado’ en unos dominios personales y un territorio
estables controlado por él y sus artes oscuras, comenzara por si mismo a reclutar nativos salvajes,
bestias afines a su causa y a elaborar engendros tenebrosos a la altura de como lo haria su maestro si
estuviera alli. Desplazado de la Corte Negra, Ogruh-Ekrih suefia en su residencia lejana de los Colmillos
Negros, en el oriente del Imperio, realizar la tremenda hazafia de destruir todo el Imperio Occidental en
una gigantesca camparfia militar a gran escala, y sus Cuimi Kieri estan ansiosos por derrocarle del
puesto de General de la Sombra, por lo que amenaza con una devastadora y cruenta guerra civil, algo
que agradaria a Akeless en grado sumo, pues ve a los Cuimi Kieri como un instrumento mas de su gloria,
una herramienta a utilizar. Los Sidhe oscuros comienzan a posicionarse en torno a los generales y
caudillos de horda que mas le son afines, y el General de las Sombras acaudilla la mayor parte de los
candidatos, asi como los mas poderosos medios y guerreros o aberraciones y sierpes mas temibles,
aungue a sus posibles oponentes no les faltan medios. Pero, justo cuando la tension va a estallar de un
momento a otro, las noticias de un ataque inesperado sobre el Imperio Negro llega a oidos de todos los
contendientes, y el General de las Sombras recibe agradecido esta salvadora y peculiar casualidad:
procedentes del Sur, los Reyes de la Dunas mas ancestrales y horrendos han regresado de nuevo, pero no
para reclamar las tierras allende Occidente, sino para recuperar los antiguos territorios que eran de su
potestad, las tierras pertenecientes al Imperio Negro, por lo que la movilizacion absoluta llega hasta los
cubiles mas lejanos, y los sublevados deben ponerse inmediatamente a las 6rdenes de Ogruh-Ekrih, con
lo que toda duda acerca de su mandato queda solventada en esos afios indeterminados, que abarcan
desde el 1.617 hasta el 1.640, en el que los faraones Tureth 111 y Akheratam 1V barren con sus hordas
la totalidad del territorio oriental, machacando a las fuerzas tenebrosas con sus oleadas de no muertos,
aparecidos y reanimados, sembrando el terror entre las filas Sidhe oscuras con una necromancia
infinitamente mas poderosa y letal, en la que los caidos se levantan como aliados de los reyes funerarios,
y el poder mas majestuoso del Sur, del ardiente y calido desierto misterioso del continente de Rhum, se
levanta de nuevo, para reclamar lo que antafio fuera parte del Imperio Antiguo. Con dificultades y bajas
innumerables, Ogruh-Ekrih queda ciego de un ojo y con parte de un brazo inutilizado al matar con sus
propias manos a Tureth 11l en la Batalla de Reariss (1.630), en la que la mitad de las legiones al mando
del General de las Sombras habran caido, aunque los cubiles siempre funcionan a pleno rendimiento, y
las bajas son suplidas por escuadras de aparecidos, zombis, no muertos y reanimados, incluso
devoradores y ejecutores, las Ultimas adquisiciones de los laboratorios alquimicos de Akeless. En
Serpentaria (1.635), Osporekk (1.637) y Los Campos de los Gemidos (1.638), el faraén Akheratam IV
conseguira unas victorias tremendas y un descalabro terrible en las fuerzas de la Sombra, que se
replegaran hasta el Norte, conquistando sin problemas para los Reyes de las Dunas todo el territorio
surefio del Imperio Negro, en una “guerra relampago” que demuestra a los Cuimi Kieri y sus hordas la
urgente necesidad de reformar la estructura de sus ejércitos y ponerse al dia en cuanto a técnicas de
guerra se refiere. Gracias a las invenciones de Akeless, unas ballestas de filo serrado en sus virotes 'y
envenenadas con un compuesto alquimico que dafia seriamente el metabolismo de los muertos vivientes
al servicio del ultimo de los grandes sefiores de los desiertos, aunque no el definitivo... finalmente, en la
batalla de Akeptohem-Darass (1.640), el genio militar del General de las Sombras consigue finalmente
tender al caudillo Akheratam IV una celada inmensa, y causarle tan gran ndmero de bajas, que tres
legiones completas del sefior funerario caeran irremisiblemente, obligdndole a retirarse a sus dominios,
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replegarse y no tratar de realizar ningln ataque mas en siglos de regeneracion y levantamiento de
nuevos sicarios desérticos, sirviéndose de los mercados de esclavos o de las tumbas de sefiores
desaparecidos o caidos en desgracia, 0 en parecida situacion que él. Los Cuimi Kieri reconoceran en el
tullido Ogruh-Ekrih a un estratega sin parangén, y las artes nigroméanticas de Akeless le curaran las
heridas, aunque no podran subsanar su ojo derecho o los dedos amputados en combates anteriores. Sin
embargo, el prestigio del General de las Sombras ha quedado intachable, y todos se arrodillan ante él
sin intentar nada en absoluto, por lo que los cabecillas de las revueltas, Cuimi Kieri todos, son llevados a
su presencia y ejecutados de inmediato, como escarmiento y advertencia para los que intenten en un
futuro sublevarse contra él.

En Occidente, el Emperador autoriza el levantamiento en Eloenn de la Academia Sidhe (1.641), y
destina seis millones de maravedies procedentes de la Banca Occidental en esta y otras obras de
acondicionamiento de edificios publicos, plazas y calles envejecidas y degradadas por el paso del tiempo,
asi como a la reparacion de termas, bafios publicos, anfiteatros o zocos y mercados, templos y cisternas
pluviales para uso comunitario y acueductos para traer el agua a las colmenas principales, el trazado de
las primeras calzadas imperiales y la mejora de las paradas de postas y cantinas militares destinadas a
los campamentos consulares. Reanniah la Blanca dara a luz a un mestizo de Silfih Anuih y raza
draconica, al que llamaran Elokaios el Grande (1.642-1.800), una de las figuras mas legendarias de la
historia de Occidente, al que se le Ilamara ““el conquistador de los reinos exteriores™ o “‘el Emperador
errante”, ya que se paso toda su existencia guerreando, viajando y luchando contra las fuerzas de
ocupacion del Imperio Negro, o contra las amenazas que se cernian contra el Imperio Occidental. Los
impuestos se veran ligeramente subidos en algunas colmenas, y en Skoplosh, la mas humilde de todas
ellas, los Tribunos de los Boltariann y los Medianos protestaran denodadamente, pero sus peticiones
seran desestimadas, ya que la situacion de sus ciudadanos y compatriotas no es “miserable”, ya que
muchos de ellos poseen ya negocios propios, talleres artesanos o compafiias de mercaderes y
transportes. Los miembros del Senado y del Parlamento siguen abogando por una campafa militar de
conquista contra Doria y el sometimiento final de la nacién que tantos quebraderos de cabeza ha
causado al Imperio, pero el Emperador de Occidente, mas pacifista que belicoso, aboga por “mantener
la estabilidad territorial y dedicarse a la reconstruccidn, las artes y las ciencias™.

Finalmente, Maese Tareth Pie Firme es elevado en Amayanih-Indalah como Rey de Reyes, llamandose
Tareth | Pie Firme (1.630-1.660 de la Primera Edad), pero su reinado durara poco, ya que el viejo
guerrero es muy anciano y sus achaques le impiden llevar el gobierno de una manera tan intensa como lo
haria un noble Kothiano de menor edad, pero prefieren los principes subterraneos que sea asi, porque
las decisiones tomadas por un “mayor” siempre son mas sabias y meditadas que las de un monarca
inexperto, iracundo y sin control sobre sus impulsos mas basicos. De todos modos, la monarquia de
Maese Tareth estara condicionada por una herencia inestimable por parte de las tradiciones
administrativas y la Corte del Trono de Piedra, por lo que los nobles Kothianos podran seguir con sus
negocios, lo que realmente les mueve y les interesa, y dejar las tareas de gobierno en manos de un
Consejo de Ancianos y Occidente, al que se le da mucho mejor los asuntos politicos y legales, o las
embajadas y las recepciones de sociedad. Sin herederos claros, cuando la monarquia deje bacante de
nuevo el Trono, muchos pensaran que, en realidad, la administracion Kothiana es mas econémica que
tradicional, y que la Alianza ha suprimido el peso legislativo y ejecutivo que un Rey de Reyes tenia en los
origenes de su cultura, pasando a ser una figura meramente representativa que un poder a tener en
cuenta, aunque todos prefieren el estatus imperial y el enorme apoyo de seis legiones operativas
dispuestas a plantar cara a cualquier amenaza real contra los pueblos libres, ademas, la Banca
Occidental esta en su mayoria en manos de nobles Kothianos, por lo que sus intereses en Occidente son
demasiado grandes como para pensar en esos menesteres.

Alenko Silfih Anuih, regresando a sus funciones de consul en tiempos de paz, ejecutara maniobras en
torno a la frontera con Doria, vigilando de cerca en sus campamentos de verano e invierno a los
barbaros salvajes, los cuales temen con mucho la ira de este terrible general occidental, al cual sus
hombres tachan de “frio como el hielo y noble como una lanza solar”. De hecho, el tuerto consul es con
mas el prestigioso lider de los ejércitos occidentales, y muchos se plantean el hecho de poder nombrarle
Capitan de Occidente, es decir, Jefe del Estado Mayor, aunque ese titulo recae actualmente en manos del
Emperador, que prefiere los asuntos de la administracion a la ocupacion militar y la seguridad nacional.
El silencio del Imperio Negro tras los conflictos armados con los Reyes de las Dunas es poco mas que
aburrido para el inquieto general, que necesita de la guerra como los seres vivos del aire, y planea
incursiones no autorizadas contra territorio dhoriano, algo que romperia las treguas firmadas, pero que
ya han dejado de estar vigentes, pues han cumplido hace mucho tiempo... en 1.641, sube al Trono de los
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Hombres el rey Arethain 11, el Ceremonioso (1.641-1.680), y el consul Alenko visitara la Gran Basilica
en nombre de Occidente, al mismo tiempo que se nombra al Cardenal Voeleth (1.641-1.675) como
“Padre de la Iglesia”. Alenko no es muy dado a las costumbres cortesanas, prefiere la frialdad de los
campamentos militares y la severidad de la vida castrense, pero accede gustoso a pasar la primavera del
1.642 en compafiia de los nobles phaionitas, que le consultaran en privado cuestiones politicas, como si
considera justo el que los impuestos se destinen a pagar la deuda con Occidente, y que la teologia de la
Eclesiarquia esté enraizada en la Tradicién y los Papiros de Muh, no en los hechos de San Bartolomé o
en los santos y martires de la teologia mortal... en todos estos comentarios, el astuto Alenko sospecha de
una rebelién contra Occidente, pero como carece de pruebas, se dejara llevar por los nobles y
marqueses, a ver qué consigue averiguar. En sucesivas reuniones secretas con ellos, le muestran una
logia iniciatica, llamada La Verdad Oculta, la cual pretende “rescatar las tradiciones phaionitas frente
a las costumbres y credos imperiales, que no son del todo correctos™, por lo que quieren hacerle
miembro honorifico, ya que se piensan que Alenko esta resentido con el Emperador, cosa que no es
verdad. Incluso el cardenal Voeleth esta suscrito a esta sociedad secreta, y el astuto Alenko sospecha que
la mano del Destructor esta detras de esta logia, sino como organizadora de las reuniones, si como
sufragadora de los gastos y presupuestos o intenciones finales y planes hegeménicos. Pero se quedara
horrorizado cuando encuentre a los hermanos de raza, los Silfos de Poniente y la Banca Occidental
financiando esta entidad masénica, retirdndose a su campamento militar a meditar... ;denunciarlo ante
el Emperador e iniciar un procedimiento consular y un consejo de guerra contra los traidores phaionitas
y sus mentores, amenazando con romper los tratados de paz de la Alianza?¢, Acusar a los nobles
Kothianos de sedicion ante la presencia del Rey de Reyes, arriesgandose a perder el patrocinio
economico de las familias subterraneas?; Iniciar un proceso legal contra los ambiciosos y conspiradores
Silfos de Poniente, volviendo a los mismos derroteros que casi llevan a la familia imperial y sus
antepasados al exilio y a la marginacion? Asqueado por lo descubierto, Alenko presentara su renuncia al
cargo consular en 1.680, retirandose de la vida militar para siempre, e iniciandose en la Teologia del
Hacedor, y renunciando a las armas, convirtiéndose en un monje eremita que huye de las masas y
prefiere la lectura de los Papiros de Muh y el perdon del Supremo Hacedor.

Las actividades de la Verdad Oculta seguiran adelante, pero Alenko no se arredrara, sino que creara la
Hermandad de Occidente, una élite de monjes guerreros y cruzados por la justicia del Hacedor, los
cuales combatiran en las sombras y al margen de la legalidad a los representantes de esta logia
masonica, saboteando sus planes, ejecutando a los miembros més peligrosos y enviando informacion
confidencial a los cénsules y lideres honorables de la Alianza que se vean mezclados en las actividades
econémicas o en las extorsiones, manipulaciones y mentiras de los Silfos de Poniente... aunque esto no
esta del todo de acuerdo con los postulados de la Tradicion, Alenko sabe que la Unica manera de acabar
Con una organizacién secreta es otra organizacion secreta, y pondra en marcha centros de reclutamiento
y entrenamiento de sus monjes, agentes e infiltrados, los cuales le mantendran informado en todo
momento de los sucesos mas importantes, asi como de los movimientos de la Verdad Oculta, esperando
con el tiempo a que, en el dia de mafiana, los seguidores de esta logia puedan ser acusados de sedicion,
alta traicion y llevados ante los tribunales pertinentes.

En el afio 1.680, morira Lord Arethain 1l el Ceremonioso, y los miembros de la Sagrada Orden de
Bartolomé poseeran un nuevo candidato, el Gran Maestre llamado Lord Redareth de Omibiah, el cual
es sospechoso de colaborar con la Verdad Oculta, aunque la Corte de Phain considera que todo eso es
““una leyenda urbana sin motivos ni fundamentos’, hasta que en el 1.681, Lord Redareth cae asesinado
““por extrafios agentes de una organizacion occidental, aparentemente, Silfos y madies™, segin declaran
los testigos del asesinato del Gran Maestre, y las voces populares, incluida la del nuevo Padre de la
Iglesia, el Cardenal Cesmath (1.675-1.685), acusan a Occidente y a la Alianza de ““perpetrar asesinatos
selectivos y golpes de terrorismo en territorio phaionita, sesmbrando el terror y el caos para mantener su
predominio militar y politico entre las naciones aliadas™. Aterrado por los sucesos, el Emperador negara
toda autoria de los hechos, y los miembros del Consejo de Ancianos, el Senado y el Parlamento estaran
consternados, sin saber qué decir ante las acusaciones de Cesmath, hasta los cdnsules se pronunciaran
en contra de esas acusaciones, y el Ejército Occidental se lo dejara a Phain bien claro: o declina esas
acusaciones, o la nacion de los Hombres serd sometida a “la ocupacion preventiva y a la disciplina
militar consular™. Bajo la amenaza de un conflicto diplomatico sin precedentes, Cesmath aprovechara
para buscar partidarios entre los marqueses y barones de la nobleza y los obispos, aunque muchos no se
posicionaran a favor de unos o de otros, sino que permaneceran neutrales, esperando el curso de los
acontecimientos. Entonces, en mitad de la tormenta diplomatica y de embajadas, los nobles Kothianos
abogaran por “la invasién de todo el territorio dhoriano, incluida Doria para escarmiento y escarnio de
los mortales, que son todos un atajo de traidores y simpatizantes de la Sombra™, por eso, los animos
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estaran muy caldeados, y la situacion a punto de salirse de sus limites, hasta que el consul Alenko
pronuncie en el 1.685 los Discursos de Alenko (1.685-1.686), una serie de declaraciones juramentadas
bajo su honor consular, en las cuales reconocera haber intervenido en los acontecimientos de Phain, de
haber estado investigando la existencia de la Verdad Oculta, y finalmente, presentar las pruebas
palpables contra los Silfos de Poniente, los nobles Kothianos de la Banca Occidental y los nobles
phaionitas, muchos de ellos infiltrados en la Corte Imperial y espiando a favor de los intereses de la
logia... es tal el escandalo que se montara, que varios consules dimitiran de su cargo como protesta y
posicionamiento a favor de Alenko, algunos nobles Kothianos iran hacha en mano a ajusticiar
personalmente a los responsables de la Banca Occidental y las fuerzas del orden tendran que contener
las manifestaciones y revueltas populares en todas las colmenas, hasta que un anciano y entrado en afios
Emperador dé la orden de detencidn contra Alenko, acusado de cometer “‘terrorismo de Estado sin
contar con la aprobacion del Senado o de las instituciones imperiales, por lo que sera llevado ante un
consejo de guerray privado de sus privilegios consulares”. El cardenal Cesmath, aprovechando la
marcha de los sucesos en Occidente, presentara a los tribunales occidentales una querella, la cual sera
apoyada por los Silfos de Poniente y los Kothianos implicados de la Banca, con lo que las sospechas del
Emperador en torno a la veracidad de las investigaciones de Alenko seran mayores, y ordenara la
detencion de los sospechosos, asi como el envio de una legién hacia Alediah, en donde se ordenara la
entrega inmediata de Cesmath por parte de la Eclesiarquia, como siempre, metida en asuntos de Estado
escabrosos y oscuros. La Hermandad de Occidente seguira siendo una organizacién en las sombras, asi
como su antagonista, la Verdad Oculta, y en el futuro, ambas seguiran su lucha, aunque Alenko, que sera
liberado en el invierno del 1.700, no lo podra ver, ya que morird aquejado de una extrafia enfermedad,
aunque algunos dicen que ““alguien habra envenenado su comida en los calabozos militares™, o “las
malas condiciones de salubridad e higiene de los penales militares lo habran matado lentamente”. La
figura de Alenko Silfih Anuh sera recordada como una personalidad integra e influyente en la historia
del Imperio, y en su memoria, el Emperador levantard monumentos y arcos del triunfo, y su estatua
estara para siempre a la entrada del Senado y del Parlamento de Rhiyanah...

La Crisis de Alediah (1.686-1.710 de la Primera Edad): mientras tanto, en Phain, la detencién del
cardenal Cesmath suscitara rebeliones en las principales ciudades del Reino de los Hombres, como
Alediah (1.687), Sereniah (1.688) y Nordem (1.689), en la que los nobles no implicados en la Verdad
Oculta, los mercaderes, los artesanos y los jornaleros de las manufacturas y talleres dependientes del
comercio con Occidente y los perjudicados por el embargo econémico imperial se juntaran en la llamada
Corte de los Furiosos (1.687-1.689), los cuales arrastraran a las masas asalariadas a una especie de
“revolucién social” a pequefia escala, la cual sera sofocada violentamente por las tropas de los
partidarios de la Verdad Oculta, aunque se ampararan en la legalidad y los poderes publicos para
masacrar a las masas y oprimir a los miembros de la rebelion... la Eclesiarquia habra excomulgado al
Cardenal Cesmath, y le sucederd en el cargo el Cardenal Lomean (1.685-1.730), el cual llamard a “la
paz y la concordia entre los distintos Estamentos del Estado y a unas reuniones que nos permitan
solucionar este conflicto sin provocar mas derramamiento de sangre”, pero no sera escuchado, debido a
que, los que detentan el poder publico, son miembros insignes de la Verdad Oculta. La Hermandad de
Occidente seguira perpetrando terrorismo de Estado, y abatiran a los nobles cabecillas que han
ordenado la masacre de inocentes, pero sus golpes de mano no seran todo lo efectivos que ellos mismos
esperaban, y Phain entero arde con los preliminares de una guerra civil... el Destructor se burlara de la
crisis en el Reino de los Hombres, afirmando a las fuerzas occidentales que ““él no tiene nada que ver en
los asuntos politicos de la Alianza, que tiene problemas internos que él no poseeria jamas en el Imperio
Negro™ (nada mas lejos de la realidad, pues sus generales han estado al borde de una guerra civil por la
supremacia militar). En la antesala de una crisis como nunca habia vivido Occidente y los paises de la
Alianza, subira al Trono Imperial, a la muerte del Emperador en el 1.720, en un afio en el que toda Phain
se enfrenta en una terrible guerra civil (1.690-1.724), sin solucion ni ganadores en un bando u otro,
Elokaios el Grande, el cual pondra fin a todos los conflictos mediante una de las campafias militares mas
impresionantes, la Anabasis de Elokaios (1.721-1.789), en la que el Imperio Negro estuvo a punto de
perder la mayor parte de sus territorios occidentales, y en la que el propio Akeless el Destructor temio
que su fin, el dia en que el Supremo Hacedor le tenia reservado como el que la Luz venciese sobre las
Tinieblas al fin de la Primera Edad, habia llegado ya, aunque falté muy poco paraello...

Elokaios el Grande, Emperador de Occidente (1.721-1.800 de la Primera Edad): tras la muerte de Asset
Amassioh | el Sabio, Elokaios sube al Trono Imperial bajo el auspicio y proteccion de su madre,
Reanniah la Blanca, la cual ejercera el cargo de “emperatriz consorte” hasta la coronacion oficial del
princeps en el verano del 1.721, el cual se ha distinguido por su formacion militar, su sentido de la vida
castrense y la inmensa lealtad que sus hombres, los oficiales del Ejército Occidental, le profesan desde
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su mas tierna infancia, ya que el pequefio Emperador “ya demostraba cualidades guerreras inigualables
desde la més pronta edad”, y algunos cronistas aseguran que maté con sus propias manos un leén de
montafa a los once afos, algo que muchos creen que es un mito que viene a engrandecer la leyenda adn
mas. Lo cierto es, que, en el invierno del 1.721, ante los acontecimientos de Phain, la amenaza de Doria
y las burlas del Destructor, un joven y prometedor Elokaios pronunciara los Unicos discursos como
politico y orador de toda su vida, aunque es bastante culto y formado en la Tradicién, llamados los
Discursos de Elokaios (1.721-1.722), con los que tratara de convencer a los padres de la patria, a las
Madres de colmenay a los miembros del Senado y el Parlamento que “la Gnica manera de acabar con
las amenazas e intrigas del Enemigo, es llevar la guerra hasta sus fronteras, aniquilandolo y poniendo en
la misma situacion de inestabilidad sus provincias y sus posesiones terrenales, liberando a aquellos que
todavia sufren su yugo y que necesitan conocer de la bondad del Supremo Hacedor y de las libertades
que hoy en dia gozamos los miembros de la Alianza™. El proyecto de Elokaios, forma parte del tan
discutido plan de conquista y sometimiento de Doria, aunque sus ambiciones personales Ilegan mas alla:
el Emperador pretende expandir los territorios de Occidente y la Alianza desde Phain hasta Doria,
aventurarse en el Imperio Negro y destruir sus principales bastiones y fortalezas, una hazafia megalitica,
pero que nunca mas se podria volver a repetir. La sangre de los dragones, que corre por las venas del
joven, le hace mas resistente, veloz y rapido que un Anuih normal, inmune a ciertos procedimientos
magicos y venenos, pero de temperamento belicoso, ardiente y colérico, como la herencia de su madre,
aunque apasionado y melancélico a veces, por parte de la herencia occidental de su padre. Reanniah la
Blanca regresara en el 1.723 a los Picos de Anuh, su nacion original, dejando todo Occidente en manos
del joven Emperador, que esta decidido a darle el golpe letal y definitivo al Imperio Negro. En la
primavera del 1.724, los miembros del Senado, del Consejo de Ancianos y las Madres de Colmena,
ratifican junto al Parlamento su ““voto de confianza hacia el proyecto de la campafia militar en Phain y
Doria, como medida preventiva contra la corrupcion y la inestabilidad territorial de los reinos
mortales™, por lo que se conceden al princeps algo nunca visto hasta ahora en la historia: el mando de
tres legiones completas, con tres consules a su cargo, que son por orden de prestigio los mas importantes
del momento en estado operativo. Desde Amayanih-Indalah, el general Torek Pelo Rojo, uno de los
mejores estrategas de Tareth | Pie Firme en época de sus cortos afios de reinado; desde Rhiyanah, el
joven general Mobbeinn Silfih Anuih, que esta preparando nuevos disefios de estribos, arreos y sillas de
montar de la caballeria Madi, asi como lanzas solares de hasta mas larga y filo de alabarda, las cuales
pueden ser usadas no sélo contra las cargas de bersékeres, sino contra las de caballeria o crear
auténticas “empalizadas moviles” contra criaturas de gran tamafio o sierpes terrestres y las maniobras
envolventes, tan de moda en esos dias; por Skoplosh, el general Boltariann llamado Lord Terenn de
Breniah, experto en maquinaria de asedio, balistas y artilleria ligera, aunque el mejor ingeniero y
zapador de todos es el general Torek. Se numeran un total de sesenta mil hombres de a pie, entre
lanceros Silfos, infanteros Kothianos y arqueros Sidhe, ademas de unos treinta mil de a caballo, dirigidos
por los mejores oficiales y jinetes Madi Silfih de todos los tiempos. Emplazados en Rhiyanah, parten con
direccion a Nordem en el invierno de 1.724, llegando en la primavera del 1.725... Los responsables de la
Verdad Oculta saldran a recibirle, entre nobles y abades o priores de hermandades corruptos, pero el
Emperador los mandara prender a todos ellos, encarcelarlos y ahorcarlos en cuestion de una semana,
dejando la ciudadela mas nérdica de Phain sin cabecillas del movimiento elitista. En la ciudad de
Sereniah, los miembros de la Corte de los Furiosos corren a mandar emisarios a recibir al Emperador,
pero Elokaios el Grande no los reconoce como “autoridad legal competente™, los despide y deja a un
gobernador occidental en Nordem, ademas de una guarnicion de tres mil mercenarios occidentales,
reclutando levas de phaionitas obligatorias para la campafia contra Doria, consiguiendo unos siete mil
voluntarios y cinco mil forzosos en tan sélo un dia. Acongojados, los revolucionarios de la Corte de los
Furiosos se atrincheran en Sereniah en el verano y otofio del 1.725, pero Elokaios y sus generales, en
especial Maese Torek, le pone asedio a la muralla, y se queda al mando de las operaciones de socavado,
zapa y levantamiento de torres y arietes de asedio, mientras los restantes generales y dos legiones
completas se marchan en direccion a Alediah para pasar el invierno en un campamento a las afueras de
la capital, cerca de los monasterios principales afines a la Orden de San Bartolomé. El Padre de la
Eclesiarquia, el Cardenal Lomean, saldra a entrevistarse con el Emperador de Occidente en la
primavera del 1.726, y del resultado de las conferencias entre el Sumo Pontifice de los Hombres y el Jefe
del Estado del Imperio, se perdonara a Alediah de sufrir ataque ninguno, poniendo el sumo sacerdote de
Phaion a diez mil caballeros de la Sagrada Orden al mando directo de su majestad imperial para la
campafia contra Doria, “algo que uniria a los phaionitas bajo una misma bandera, bajo una misma Fe y
un mismo estandarte, el de Occidente y la Alianza, por el cumplimiento de un suefio largamente
esperado: la expulsion definitiva del Enemigo de las tierras de los Hombres™. Se firma el Decreto de
Alediah (1.726), por el cual el pacto entre los mortales y la Alianza queda sellado para todo el mandato
del Emperador mas guerrero de todos los tiempos, y se comienzan los preparativos para, después de la
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rendicion de Sereniah, lanzarse a una campafia militar relampago contra Doria y todos sus territorios,
sometidos por el Imperio Negro desde hace generaciones... en el verano del 1.726, Maese Torek consigue
minar los muros y cimientos de las defensas de Sereniah, y los zapadores e ingenieros derriban las
puertas principales en muy poco tiempo, permitiendo un rapido despliegue de tropas en las plazas y
calles de la urbe. Aunque hay algo de resistencia enconada y guerra de guerrillas callejera por parte de
los elementos subversivos y simpatizantes del movimiento revolucionario, el potencial del Ejército
Occidental es demasiado grande para unos asustados ciudadanos, mal organizados y peor armados, por
lo que los lideres y cabecillas de la Corte de los Furiosos son entregados en cuarenta y ocho horas,
dando por finalizada la pacificacion total de Phain en apenas unos afios de campafia militar. Distinto
serd adentrarse en territorio del Enemigo, del que bien poco o nada se sabe, y los mapas antiguos, estan
basados mas en leyendas locales y rumores de mercaderes o imaginacion de los poetas, hasta tal punto
de aislamiento esta Doria con respecto al resto del mundo conocido.

Reunidos todos en Alediah en primavera del 1.727, comienza la verdadera epopeya, y cuatro legiones,
entre occidentales, aliados y phaionitas parten en direccion a Doria, al encuentro con lo desconocido,
iniciando una de las méas grandes proezas de la historia universal de Rhum. Viajaran tres meses en
direccion a Doria occidental, acampando en los Llanos de Tarsis (verano de 1.727), y los lideres y
cabecillas dhorianos mas influyentes les saldran al encuentro, enviandoles mensajeros y embajadas,
hablandoles de ““su tremendo error”” y conminandoles a ““regresar a Occidente, desde donde no tenian
que haber partido jaméas”. Maese Torek manda despachar a los amenazantes mensajeros ““con un
puntapié en el trasero”, prepara su legion de subterraneos y se adelanta, tomando las aldeas de Nembra,
Solanniah y Uzbekiah, asolando las instalaciones del Imperio Negro y minando los cimientos de sus
guarniciones y centros de cria de Keni Kieri, mandando matar a todos los Colmillos Afilados, tanto
adultos como crias, y siendo aclamado por la poblacion autéctona como “libertador de los dhorianos”,
pero como no se fia de ellos, acampa en Nembra y esperara pacientemente la llegada del Emperador y su
consul homonimo, Lord Terenn. Los dignatarios dhorianos no hacen esperar su respuesta, enviando
mensajeros al Destructor y al Imperio Negro solicitando audiencia y ayuda, pero Akeless les ignora,
mandandoles de vuelta a sus tierras, porque lo que él realmente desea es tender una emboscada enorme
al Emperador, y matarle con sus propias manos. Las esperanzas de los dhorianos se ven terminadas con
la negativa del sefior oscuro, y regresan a su pais, montando una resistencia organizada contra los
invasores, reclutando a todos los barbaros salvajes y Keni Kieri que encuentran en sus cancillerias y
dominios, reuniendo un ejército considerable, de casi cuarenta mil de a pie y veinte mil jinetes de
huargos y arqueros veteranos, pero les sale al encuentro el Emperador en Uzbekiah (invierno de 1.727),
que, aunque perdiendo casi media legion en el esfuerzo, manda al infierno a la totalidad de las fuerzas
dorhianas, causando gran mortandad y catapultando a toda la nacion al desastre. Ese misma semana de
la derrota, capturan diez mil prisioneros dhorianos, los cuales son enviados a los campos de trabajo en
la Cordillera de Rhum, en las canteras al aire libre imperiales, en donde cumpliran una condena por
“alta traicion a la Alianza™ y “‘conspiracién contra los pueblos libres, ademas, otra gran parte de ellos
seran usados como peones en las minas Kothianas subterraneas mas peligrosas, rozando el limite de la
esclavitud. En la primavera de 1.728, parten hacia el Este, derruyendo los muros de Beocia, aniquilando
a los bersékeres del cuartel de Neriss-Olopeth y estando tan s6lo a tres meses de camino de Turanniah,
que amenaza con ser tomada y sitiada en pocas semanas de imparables victorias y campafia
completamente exitosa. Llegado el verano de 1.728, acampan en el Bosque de los Perdidos, recibiendo
embajadas de los Sidhe oscuros lugartenientes en Doria como lideres del Imperio Negro, pero Lord
Terenn de Breniah los manda al infierno literalmente, y les advierte que ““la voluntad del Emperador es
seguir avanzando y sometiendo las tierras libres que habéis convertido en pasto de esclavizadores,
herejes y traidores”. En otofio del 1.728, una legion procedente del Imperio Negro, con treinta mil
bersékeres, diez mil jinetes de huargos y cinco mil arqueros, choca contra la legién de Lord Terenn de
Breniah en la Batalla de Aruth (1.728), causando la mitad de bajas en las fuerzas occidentales, pero
cayendo completamente aniquilado el ejército de los oscuros, y siendo capturados los lugartenientes
Sidhe , son mandados ahorcar y seguir avanzando hasta la fortaleza de La Espina Negra (primavera del
1.729), en donde acamparan tres legiones de las cuatro que partieron, ya que una entera se ha quedado
en el camino de avance hasta ese lugar. Doria ya es parte del territorio occidental en una tercera parte, y
el Emperador Elokaios empieza el sitio de la Espina Negra (1.729-1.735), en el que somete a los Keni
Kieri y Kieri atrincherados en sus muros al hambre, al envenenamiento de las aguas y al ataque con
balistas incendiarias, y machacando con arietes gigantes los portones de la descomunal fortaleza,
levantada por manos de gigantes en la Noche de los Tiempos. Al final, en el verano del 1.735, los
supervivientes salen desesperadamente en un intento por huir en todas direcciones y dar parte al Imperio
Negro, pues “Akeless el Destructor parece haberse olvidado de sus criaturas, abandonandolas a su
suerte y al juicio de Occidente™, segln contaran los cronistas oficiales de la época. Maese Torek sera
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herido de gravedad en este asalto final, y veinte mil Keni Kieri y Kieri caeran en una matanza sin cuento
a las puertas de la Espina Negra, salpicando de rojo los muros de la ciudadela maldita. Cinco mil
soldados del Imperio Occidental no volveran a ver la luz, y los sargentos y capitanes ya empiezan a
sentirse resentidos, pues llevan ocho afios de campafia y no terminan de ver la victoria final sobre Doria,
que es “‘un gigantesco acuartelamiento del Enemigo”. Dentro de los muros que guardan los interiores de
la Espina, el Emperador haya una metrépolis inmensa, la cual esta completamente despoblada, y
cantidad de pasadizos excavados en la roca madre, asi como catacumbas, termas, bafios publicos y hasta
anfiteatros y templos sacrilegos, los cuales manda derribar y purificar, aunque el trazado urbano de las
callesy las plazas le sorprende grandemente, y se queda maravillado con el arte constructivo de los
siervos de la Sombra, declarando con sus palabras “‘es una lastima que tengamos que quemar, arrasar y
no dejar piedra sobre piedra, pues muchos esfuerzos se han empleado, generaciones en levantar este
baluarte inmenso™, aunque, terminadas las tareas de minado y socavado de las estructuras mas
significativas y de la quema completa de todas las viviendas y cubiles Kieri, ya que nadie sospecha que
haya supervivientes o seguidores de la Sombra apostados en sus calles, las tres legiones parten de la
Espina Negra, dejando una ruina inmensa humeante y completamente arrasada y devastada a sus
espaldas, sin esperanza de que nadie en un futuro proximo la pueda utilizar mas.

Indignados por la marcha de la campafia militar en Doria, los Cuimi Kieri piden denodadamente al
Destructor que los deje actuar, y da permiso al general Kol-Dorienn el Tuerto marchar con dos legiones
completas al encuentro del Emperador, que estara acampado en los Montes Nublados, alla por el
invierno del 1.735. Acampados en las faldas orientales de las montafias dorhianas, el general Cuimi
Kieri espera realizar una tactica envolvente contra el Emperador, pero Elokaios y sus lugartenientes son
listos, y se meten en el Desfiladero de los Primigenios (1.736), resguardandose de los flancos y la
retaguardia, y obligando al general de la Sombra atacar de frente, por lo que sus legionarios 'y
bersékeres son masacrados dia tras dia. Tras la batalla resultante, Kol-Dorienn parte hacia la Espina
Negra esperando los refuerzos atrincherados en ella, pero la encuentra devastada, y se hace fuerte,
acampando alli, porque el baluarte de roca madre todavia puede ser usado como defensa natural,
devolviéndole al Emperador el golpe en los Campos de la Espina (1.737), y masacrando en parte las
legiones de Elokaios, que se dan en retirada hacia los Montes Nublados, con bajas considerablesy la
pérdida de un tercio de su potencial militar. Animado por la derrota del Emperador, le invita a salir de
nuevo en los Llanos de las Animas (verano del 1.737), y resulta que la caballeria occidental y las
balistas Kothianas le hacen la pascua al viejo primigenio, que se ve rodeado por las fuerza de élite de
Elokaios y superado por las alabardas solares y las lluvias de flechas emponzofiadas de los arqueros
Sidhe, por lo que queda aislado de su cohorte y trata de huir, pero Maese Torek lo desafia, y el
Emperador con su guardia pretoriana parten al galope a auxiliarle, con el resultado final de que ““Kol-
Dorienn, herido por muchas partes de su cuerpo y causando gran mortandad entre los lanceros y
alabarderos, sin embargo, cayé de rodillas sobre sus propias armas, mientras Torek el Rojo lo
decapitaba a hachazos ante la mirada estupefacta de sus derrotados oficiales”. Es la primera vez que un
Cuimi Kieri caera en un campo de batalla, pero no la Gltima. Las noticias de la derrota de Kol-Dorienn
llegan al Imperio Negro como un relampago ante la Corte del Destructor, y no se tienen ya noticias de
Melkart el Despiadado, por lo que Akeless puede enviar rapidamente legiones oscuras al encuentro de
Elokaios, y pide consejo a Ogruh-Ekrih, buscando una manera de derrotar de un plumazo al que ya
empieza a ser molesto para los intereses del mentor del Culto Negro. Designara para la tarea a dos
Cuimi Kieri excepcionales, a Moreinn Aliento Igneo y el colosal Rubro Alma Siniestra, cada uno de
ellos con legiones propias, y designados para la inmensa y definitiva tarea de ““destruir el orgullo
occidental y la enorme blasfemia que contra los dorhianos y contra nosotros mismos se esté practicando
afio tras afio en la alocada carrera suicida de este Emperador hereje y usurpador de nuestros intereses
en Rhum”. Llegado el verano del 1.738, Elokaios y Lord Terenn de Breniah, asi como Torek Pelo Rojo
tendran solamente dos legiones disponibles, y mandaran un emisario a Alediah, desde donde partiran
jinetes a caballo solicitando dos legiones mas de refresco, algo que no estara listo a debate hasta el
otofio de ese mismo afio, en el que el Senado y el Parlamento sopesaran el resultado de la campafia del
Emperador y la marcha del plan de sometimiento de Doria y la liberacion de los barbaros salvajes. Ya
han caido sesenta mil hombres, entre Silfos, madies, Kothianos y Boltariann, Sidhe o phaionitas, y
aungue los Tribunos y los partidarios del Emperador Elokaios siguen estando completamente a favor de
enviar refuerzos, la pérdida de dos legiones no es algo que deba tomarse a la ligera, y maxime teniendo
en cuenta el proceso de sustitucion y reclutamiento de las colmenas y la disponibilidad de la poblacién
juvenil al adiestramiento militar. Hay en territorio occidental tres legiones mas operativas, pero los
senadores temeran que el impetu conquistador de Elokaios nos sepulte a todos en el olvido, y los deje sin
gjército con el que defender nuestras fronteras y ciudades principales, por lo que se decide enviar a
Alediah sélo una legion de refuerzo, aunque Bosque Negro y Lago Plateado finalmente mandaran otra, y
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asi sera cubierto el cupo necesario para que Elokaios logre vencer a las fuerzas del Mal. Las dos
legiones llegaran a tiempo, en primavera del 1.739, cuando el Emperador y sus dos generales estén
acampados en los Montes Nublados, su central de operaciones y cuartel general, pues alli ““hay multitud
de desfiladeros, cuevas y corredores naturales, en donde guarecerse y no dar muestras de tu posicion al
Enemigo”, repartiendo el campamento occidental en varios destacamentos no muy separados entre si,
pero que se reparten las posiciones de alta montafia y son practicamente invulnerables a los golpes de
mano, oleadas y ataques abiertos a los que el Imperio Negro esta tan acostumbrado. Los ingenieros
militares Kothianos comenzaran las obras de un cuartel de piedra y mortero en el Desfiladero de los
Primigenios, por lo que los representantes del Imperio Occidental estaran revolucionando los conceptos
de la guerra moderna, y afiadiendo nuevas técnicas improvisadas a las costumbres castrenses de los
cénsules de la Alianza, como la élite de caballeros de San Bartolomé, que llevaran lanzas pesadas de
caballeria en sus cargas controladas contra los bersékeres Kieri, destrozandolos totalmente y
diezmandolos en una sola de sus embestidas sincronizadas, ademas, debido a su armadura, son
practicamente inmunes a las flechas de los Sidhe oscuros y las balistas ligeras, aunque las lanzas y picas
de los infanteros Kieri veteranos siguen siendo un enemigo muy dificil de batir. Moreinn Aliento Igneo
llegara al Desfiladero de los Primigenios en la primavera del 1.740, y se quedara perplejo al observar
una fortaleza de piedra, mortero y almenas fortificadas en el paso de montafia, completamente montada y
equipada con balistas y maquinaria de asedio, por lo que declarara que ““los occidentales han mejorado
mucho en cuanto al concepto de la guerra se refiere”, por lo que decidira enviar a los Sidhe jinetes de
sierpes a que realicen incursiones aéreas y usen magia de batalla sobre las balistas, minandolas y
destruyéndolas en parte, pero recibiendo a cambio gran mortandad entre sus oficiales y élite aérea.
Decidido a combatir al Emperador en campo abierto, lo desafiara a salir de sus muros, pero Elokaios no
respondera, sino que, cuando todos se esperan que “el representante del Ejército Occidental se haya
muerto de miedo tras de sus muros y almenas™, aparecera en la retaguardia de Moreinn, con dos
legiones completamente preparadas y obligando a su infanteria, caballeria y artilleria posicionarse con
el sol en contra, algo que afiadird mas ventaja si cabe al Emperador, pero como Moreinn esperaba que
mordiera el anzuelo, Rubro Alma Siniestra estara a su vez en los desfiladeros de las Montafias Nubladas,
y con una gran hueste, descendera sobre los flancos de Elokaios y sus cdnsules, realizando la gran
proeza de la batalla de los Generales Sombrios (1.740), aunque la pericia de Lord Terenny de Torek el
Rojo seran definitivas, pues dividiran en dos las fuerzas del Emperador, chocando frontalmente contra
los dos generales tenebrosos, y abriendo brechas en las filas de Rubro con la caballeria madita y las
potentes balistas Kothianas, que barreran de enemigos el campo de batalla con sus ingenios militares y
torres armadas. Lord Terenn morira a manos de Rubro Alma Siniestra, pero estara herido de gravedad,
y Torek el Rojo y el Emperador podran darle un golpe mortal combinado con la lanza solar de uno de los
pretorianos de Elokaios, que habra conseguido hincarla en las detestables entrafias elementales del
Cuimi Kieri. Cuando Rubro Alma Siniestra caiga, explotara en una liberacion de energia incontrolable y
poder primigenio, devastando a su vez toda la zona, y matando a todos los que encuentre a su paso, a
excepcién del Emperador y Torek, que como llevan armaduras de metales arcanos, consiguen sobrevivir
maltrechos a la manifestacion de la muerte de una criatura milenaria y gutural. Moreinn Aliento igneo
se batira en retirada hasta los Pantanos Sombrios (1.741), debido a que la legién de su camarada sera
completamente aniquilada y puesta a disposicion de los justicias mayores y lideres tribales de Doria, que
ajusticiaran cruelmente a los Sidhe lugartenientes de la Sombra y prorrumpiran en gritos de jubilo
aclamando al Emperador Elokaios como *““cabeza visible de los reinos mortales, y sefior de todos los
principes del mundo conocido”. En su inexpugnable fortaleza, los recuentos de bajas seran horrendos, y
Maese Torek aconseja al Emperador un repliegue hasta Turanniah, porque la pérdida de uno de los
cénsules es insustituible, y los resquemores de la tropa van en aumento, debido a que los Sidhe de
Bosque Negro no simpatizan demasiado con los oficiales subterraneos del Aman, aunque si mantienen
relaciones cordiales, pero no se mezclan con ellos. Elokaios el Grande reconsidera la oferta de Maese
Torek y acepta el desafio de avanzar a espaldas del Enemigo camino de Turanniah (1.741), aunque las
quemaduras producidas por la muerte de Rubro Alma Siniestra todavia le laceran el cuerpo, pero al
mando de sus tres legiones y media, hacen los preparativos para ir en direccion al Oriente y tomando
como una falacia las advertencias que los mensajeros de Aliento igneo le hacen, anunciandole “un triste
destino y macabro final si acaba siendo hecho prisionero y torturado por los maestres oscuros del
Destructor”, por lo que Elokaios responde “pues dile a tu siniestro y cadavérico amo, que reposaran sus
huesos quemados en las simas mas profundas del Océano Occidental, y todos sus suefios de gloria 'y
sometimiento del mundo se desvaneceran con su culto enloquecido y sus Dioses Estelares, a los cuales
escupo en el rostro, porque son imagenes de piedra y asera, representaciones de angeles caidos que el
Creador, el Supremo Hacedor Phaion decidié expulsar del Paraiso hace mucho tiempo, en donde los
héroes del pasado de Occidente, y las generaciones libres del futuro gracias a la mano de la Alianza,
viviran en paz por los siglos de los siglos, asi que parte con esta misiva y dile a tu Akeless querido que
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baje a luchar él mismo si lo considera oportuno, o si tiene mucho miedo, que baje Ogruh-Ekrih, al que
parece ser que una pierna ya no le funciona demasiado bien”. Las huestes del Emperador llegaran a
Turanniah en el invierno del 1.741, acampando a las puertas de la inmensa metrépoli y comenzando a
realizar las obras de zapado, minado y levantamiento de torres, empalizadas y trincheras, operaciones
dirigidas por Maese Torek sera inteligente al mandar al capitan Sidhe Lord Erabannian de Sith, uno de
los Veinticuatro de los condes de Eloenn, junto a jinetes y guardaespaldas como emisario hasta Alediah,
desde donde iniciar un viaje a Occidente en el que lleve una peticion imperial de buscar un segundo y
nuevo consul para las legiones Sidhe acampadas en la capital dorhiana.

El Sitio de Turanniah (1.742-1.745), se convertira en una de las peores pesadillas del Imperio Negro,
incluso del propio Akeless y del General de la Sombra, pues Aliento igneo, con s6lo una legion
desmoralizada y tropas que estan descansando de un crudo invierno dorhiano en los Pantanos Sombrios,
son incapaces de concebir el hecho de enfrentarse a tres legiones y media de occidentales, y sesenta mil
dorhianos de la capital, incluidos Keni Kieri y Sidhe oscuros, no poseen ni los recursos militares ni las
maquinarias, dedicadas expresamente al arsenal de las legiones de conquista para defenderse, ya que el
Imperio Negro ha basado siempre su estrategia y desarrollo en la conquista, no en aguantar asedios o
responder a invasiones exteriores. Pero la inventiva del Destructor no cesa de realizar pérfidos planes, y
enviara a los supervivientes Reyes Tumularios, que estan ardiendo en deseos de una venganza total
contra Occidente, la oportunidad de ““saldar viejas cuentas y firmar una paz duradera que a ambos
bandos pueda traer una estabilidad y seguridad que viene minando nuestras fronteras debido a las
desavenencias entre ambos pueblos”. Los antiguos Reyes del Sur, aunque desoiran en un principio las
embajadas del Imperio Negro, al que consideran un detestable enemigo y el causante de toda su
decadencia actual, considerara sin embargo la posibilidad de asestarle al Imperio de Occidente un golpe
letal e irrecuperable, y mas tratandose de aquellos que consiguieron frenar todos sus movimientos
bélicos en las naciones mortales, a las que usaban como fuente de esclavos y suministro de hordas zombi.
El faradn no muerto Tukmosis || Mano Siniestra negociara con Kol-Dorienn el Tuerto en las
Conferencias de los Pantanos Sombrios (1.742), en unas condiciones favorables para los Reyes
Tumularios, ya que las huestes mas importantes de Doria estan sitiadas en Turanniah, y el Emperador
Elokaios el Grande amenaza con destruir para siempre el potencial bélico de la nacién satélite del Culto
Negro, y el campo de operaciones mas grande que posee. Mientras tanto, Lord Erabannian de Sith habra
llegado al Paso de las Estrellas en la primavera del 1.742, entrando en conversaciones con los oficiales
del Ejército Occidental y solicitando inmediatamente ser desplazado hasta Rhiyanah o Ennaeliah, en
donde comenzar unos discursos ante el Consejo de Ancianos, el Parlamento y el Senado sobre la
““urgente necesidad de aportar inmediatamente y sin dilacion un reclutamiento de dos legiones
auxiliares, porque un gran peligro se cierne sobre la persona del Emperador Elokaios, al que debemos la
inimitable hazafia de haber puesto por fin contra las cuerdas al Enemigo, y de haber conquistado los
territorios de la salvaje Doriath hasta los limites mismos de sus capitales y fortalezas criaderos de
Colmillos Afilados y abominaciones macabras sin cuento™. Seran los Discursos de Erabannian (1.742-
1.743), en los que el Senado acordara una leva masiva entre las principales ciudades independientes y
colmenas, pero sera insuficiente, pues “la juventud de Occidente habra sido sangrada por culpa de estas
guerras sin término pero con finales apropiados™, y los propios Madi Silfih que dirigen la sociedad
imperial “estan algo cansados de los suefios imperialistas inconmensurables del Principe de Occidente™.
Le serd dada a Lord Erabannian una leva de aproximadamente una legion, procedente de los cuatro
rincones de la Alianza, pero los nobles Kothianos, los Veinticuatro de Sith y los sefiores del Pueblo
Arboreo estaran reticentes a seguir mandando tropas, ya que ““sus propias fronteras estaran en peligro si
las dejan completamente desguarnecidas frente a un posible ataque frontal o sorpresa del Enemigo™.
Disgustado pero no del todo vencido, Lord Erabannian acudira a Phain, en concreto a Alediah, en donde
se entrevistara con el Cardenal Renreth de Alediah (1.743-1.744), el cual le dara audiencia con total
familiaridad y le pondra como huésped en los palacios episcopales, incluso le llevara a conocer al nuevo
Gran Maestre de la Orden de San Bartolomé, el general phaionita llamado Turon el Grande, el cual esta
dispuesto a negociar con Occidente el reclutamiento de levas por todas las ciudades y condados de su
mandato y representacion, aunque los derrotados miembros de la Verdad Oculta estén tramando
asesinarlo desde hace tiempo. Para las gentes sencillas y el populacho de Alediah y sus capitales o villas
principales, los miembros de la Alianza son una fuente inagotable de problemas, porque, siempre que los
lideres militares de las colmenas o Bosque Negro se personan en las fronteras de Phain, es para llevarse
lo mejor de su juventud a conflictos genocidas y desesperados que ni ellos mismos entienden, contra un
Enemigo inmanente que traera la desgracia final contra todos aquellos que hayan sido especialmente
belicosos y sediciosos contra él. Pero Turon el Grande, aunque también receloso de las intenciones
imperialistas de Elokaios el Grande, ve en esta una oportunidad irrepetible de poner a la Alianza de su
parte, y de que el dinero de la Banca Occidental o el comercio vuelvan a entrar en las arcas phaionitas,
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que estan completamente desecadas desde la Corte de los Furiosos. Por ello, aunque eso implique
mandar a toda una generacién a una muerte segura, sabe que su pueblo, aunque mas joven y menos
cualificado que Occidente, tiene una capacidad admirable de repoblarse y doblar su descendencia en la
mitad de tiempo que las generaciones de las colmenas, los bosques élficos o las planicies del Alf-Heim,
por ello, dara el visto bueno al reclutamiento, a pesar de las protestas airadas de los condes y barones, y
del asombro del propio Cardenal Renreth, que no se esperaba una respuesta positiva sin haber firmado
un acuerdo o algo provechoso para los poderes estamentales, sobre todo, para la Eclesiarquia. A partir
del verano del 1.744, saldra camino de Doriath un ejército inmenso, comandado por Lord Erabanniany
secundado por el propio Gran Maestre, constituido por cien mil hombres de a pie entre soldados y
artilleros, sesenta mil jinetes y ochocientos caballeros elegidos de la Orden, los cuales poseen
capacidades y cualidades para el combate especiales, como la destruccion de no muertos con el uso de
oraciones y armas consagradas. Al mismo tiempo, de las ardientes arenas del desierto surefio, las hordas
de Tukmosis Il Mano Siniestra, el Gltimo gran faraén de los Reyes Tumularios con un contingente lo
bastante grande como para ser considerado una amenaza seria para las naciones exteriores, saldra
camino del Sitio de Turanniah, en donde tendra lugar una de las batallas mas encarnizadas de toda la
historia de Occidente, y en donde las fuerzas de los imperios mas poderosos de la antigiiedad haran
resonar una vez mas las espadas, dejando su destino final en mano de sus Dioses Estelares, del Supremo
Hacedor, o de entidades primigenias de antes de la Noche de los Tiempos.

La Batalla de Turanniah (Otofio de 1.744): Cuando el nuevo cénsul Sidhe, Lord Erabannian de Sith
haya llegado al sitio de Turanniah, habra sido justo a tiempo, porque los batidores Silfih Palme de
Elokaios y los zapadores de Maese Torek Pelo Rojo habran detectado extrafios movimientos en las lindes
de los Pantanos Sombrios, y es porque el Cuimi Kieri conocido como Moreinn Aliento igneo partir con
sus huestes camino de la capital de Doriath, como enfrentando con dignidad su desigualdad numérica, y
sin aparentes refuerzos desde las fronteras orientales con el Imperio Negro, por lo que Elokaios deducira
que sus nuevos aliados seguramente provengan de otro sitio, y mandara a las guarniciones ampliar las
guardias, y a sus caballeros de élite “alejarse lo méas posible de los pasos fronterizos y peinar las cuatro
direcciones en busca de amenazas de cualquier tipo™. Pero lo mas gutural sera cuando los batidores
Silfos hablen de ““una mancha oscura que desde el Sur se extiende por todo el Sol de poniente, tapando
con su humareda las nubes que mueren en el confin del mundo™. Tal es la magnitud de las huestes y
hordas de momias, no muertos y aparecidos de Tukmosis Il, al que las guerras de desgaste de los
sepultados y desgraciados competidores que eran sefiores de las dunas como él, le han venido de perlas,
ya que los zombis y reanimados sin amos se han desplazado hasta sus mastabas y mazmorras, buscando
cobijo y un maestro Liche que pueda guiarlos hasta la victoria, o que al menos les dé un motivo por el
que seguir luchando o por el que sobrevivir en las ardientes arenas del desierto casi despoblado que
ahora habitan, porque atras quedaron los dias en que los miembros del Imperio Antiguo llenaban
centenares de subterraneos de un reino imperecedero que no conocia ni el paso del tiempo ni los
avatares del mundo fisico, ya que con la no vida habian creido poder superar todas esas limitaciones,
hasta que llegaron los occidentales y cambiaron el mapa del mundo conocido. Tal es el odio que
profesaban hacia el Emperador y todo lo que representaba, que a Aliento Igneo sélo le bastaria esperar
a que las hordas de no muertos devoraran toda muestra de potencial bélico aliado, liberar a sus
compatriotas hacinados en Turanniah y dar el contragolpe, en el que el Cuimi Kieri tenia pensado matar
al propio Tukmosis como pago a sus servicios. Entre el 2°y el 3° mes del periodo otofial, las hordas del
Cuimi Kieri Aliento igneo acamparan en los Campos de los Suspiros, y saldra al encuentro de Tukmosis
I1, que conformard junto a él oficial de la Sombra el equivalente a cuatro legiones occidentales, mientras
que Elokaios el Grande, Torek Pelo Rojo y Lord Erabannian de Sith poseeran dos legiones de veteranos
de la Alianza y otras dos de reclutas phaionitas, eso sin sumar los ochocientos poderosos miembros de la
Orden de San Bartolomé, que seran decisivos en el combate contra las tropas del sefior tumulario. Frente
a los Campos de los Suspiros, y en el atardecer del 15° Dia del Tercer Mes de Otofio del 1.744, las
fuerzas combinadas del Emperador, Phain y la Alianza acamparan frente a Tukmosis 11 y Aliento igneo,
que espera una victoria total contra el lider occidental mas famoso de todos los tiempos, y de una derrota
de la Alianza, la cual permita allanar el terreno a Ogruh-Ekrih para que, finalmente, quedando la Gran
Muralla sin defensores, el Gltimo bastién de los occidentales no sirva ya de parapeto para evitar sus
oleadas de saqueo y destruccion.

Al amanecer del dia siguiente, el 16°, las huestes rugientes de Keni Kieri, Trolls, Colmillos Afilados y
barbaros salvajes deseando darse un festin con los despojos de sus enemigos seran innumerables, y el
aire hedera con el olor a descomposicién de los no muertos que esperan ansiosos recibir las
instrucciones de sus lideres tumularios y el gran sefior Liche que lo lidera a la matanza sin cuento.
Algunos jinetes de sierpes Sidhe oscuros habran acudido a la cita, y el Emperador sonreira divertido,
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pues habra enviado embajadas a su madre, Reanniah la Blanca, la cual habra dado el visto bueno para
que las legendarias sierpes de los Picos de Anuh acudan a la ayuda de su vastago, al cual no le falta
valor, pero necesitara todos los recursos disponibles en esta decisiva empresa, de la que depende la
suerte de todos los habitantes sitiados en Turanniah. Torek Pelo Rojo, y los artilleros Kothianos habran
preparado una retaguardia impresionante de balistas y catapultas de asedio apuntando a los
contingentes Kieri, y los arcos de Bosque Negro estaran apuntando desde el principio a los gaznates de
los lideres de los Colmillos Afilados. En el otro bando, los chamanes orcos habran lanzado sus conjuros
nigromanticos y sacrificado centenares de prisioneros desdichados para leer en sus entrafias, y el
ambiente estara cargado con los odios de varias generaciones de mitica resistencia occidental frente al
Enemigo de todos los pueblos de Rhum.

Muchas canciones se han cantado acerca de esta batalla, sangrienta, cruel y magnifica en todos los
registros escritos que aparecen, y rios de tinta corrieron acerca del genio militar de Lord Erabannian,
que, herido de muchas armas y flechas de Sidhe oscuros, dirigi6 a los miembros de Bosque Negro y a los
guerreros de los Veinticuatro hacia una espléndida victoria en el flanco derecho, atormentando con la
caballeria madi a los jinetes de huargos y masacrando enormes contingentes de Keni Kieri, que desde
entonces pasaron a ser una etnia en retroceso y casi peligro de total extincién. Muchos cantares se
dedicaron a Maese Torek Pelo Rojo, el cual acribillé a los carros de guerra con sus artilleros
subterraneos, habituados sobradamente a liquidar con sus andanadas maltiples a los esbirros de la
Sombra en sus ataques a la Gran Muralla, y de como Aliento Igneo, al que le cayé una inmensa roca de
catapulta untada en brea, quedé atrapado bajo el enorme peso y no puedo rehacerse, siendo decapitado
por el rapido hacha y la decision del Kothiano, que contaba ya con dos Generales de la Sombra en su
haber, al que mandoé al otro mundo sin mas dilaciones, pero la explosion elemental resultante, mataria a
los dos en el acto, incluyendo un elevado nimero de guerreros y mercenarios 0 zombis de los dos bandos.
Tutmosis 11 y sus hordas de reanimados, hicieron gran dafio entre las tropas mortales comandadas por
Turon el Grande, pero la superioridad numérica de los Hombres, ayudaria en un momento de gran
necesidad a los occidentales y los lanceros Silfih Anuih, que estaban en clara desventaja frente a las
inmensas hordas del sefior Liche. Aunque casi la mitad de las tropas de Alediah y de la Orden de San
Bartolomé cayeron en dos dias de batalla ininterrumpida, finalmente el desgaste y la posterior retirada
de los Sefiores de las Dunas, que se batieron en total desbandada debido a los poderes misticos y
exarcismos de los caballeros sagrados, consiguieron permitir que el Emperador y su élite avanzasen
hasta la vanguardia tumularia, y las sierpes de los Picos de Anuh llegaran en el Gltimo momento,
acabando en una batida aérea sin par con los jinetes de sierpes Sidhe oscuros, que cayeron desde los
cielos en un estrépito de bolas de fuego y cuerpos de dragones malvados completamente calcinados por
las llamas de Reanniah la Blanca y sus aliados. Se dice que, “en medio de la batalla, el Emperador
Elokaios refulgia con la brillante aura de un dios descendido, y que su mirada ardia como el mismisimo
Sol de Anuh”. Cierto es que, la estrategia, la hermandad y el inmenso avance técnico y belicista de
Occidente pudieron a la barbarie dorhiana y la brutalidad del Imperio Negro, y miles y miles de Kieri
vieron la muerte fisica en sélo dos jornadas, se dice que “las pilas de timulos y cadaveres acumuladas
por los perdedores, llegaban a alturas similares a las de las torres de asedio implantadas por los
ingenieros militares de la Ciudad Bajo la Piedra™. Tres legiones habian sobrevivido al lance contra el
Enemigo, que habia sido completamente aniquilado, y esto habia supuesto el final de Aliento igneo, asi
como el fracaso de Kol-Dorienn el Tuerto, que se repleg6 con sus guardaespaldas sombrios hasta las
fronteras del Imperio Negro, tras perder completamente el territorio de Doriath. Las noticias llegaron
como el viento a las colmenas, en donde se decretd que el 15° Dia del Tercer Mes del Otofio fuera desde
ese momento declarado el Dia de Elokaios, con el que se celebraron juegos, representaciones teatrales,
manifestaciones de jubilo y alegria en todas las ciudades independientes, y el Senado y las Madres, asi
como el Parlamento y todos los Tribunos, anunciaron con gran jabilo “que la luz de Occidente no se
apague jamas, porque hemos traido finalmente la salvaciény la iluminacion a Doriath, en la cual
haremos una inmensa obra de reconstruccién y destruccion sobre las macabras obras del Enemigo en
sus empobrecidas gentes y en sus tribus dispersadas por las maniobras del Destructor™.

Aprovechando la coyuntura, Turon el Grande y el Cardenal Renreth se quedaran como consejeros
personales del Emperador, y esperaran el nombramiento del Gran Maestre de la Orden de San
Bartolomé como consul occidental, algo nunca visto en la historia de Alediah, pues otorgaria unos
poderes militares y autoridad a los Hombres que jaméas habian tenido en la Alianza, en donde siempre
habian sido considerados un “pueblo de segunda™ frente a la posicion y renombre de otras culturas 'y
civilizaciones. En verano del 1.745, termina oficialmente el Sitio de Turanniah, y los prisioneros
barbaros y Keni Kieri supervivientes se cuentan por miles, por lo que se decreta ““la total limpieza de la
sangre dorhiana de toda mancha tenebrosa”, y los cubiles de cria de Colmillos Afilados, asi como los
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templos de los Dioses Estelares y edificios emblematicos son derruidos, sus laboratorios y mastabas
oscuras destruidos, y todo vestigio de material bélico o reliquias del Sefior Oscuro desaparecen para
siempre en los anales de la historia. Los Sidhe oscuros capturados, son llevados a Bosque Negro para su
enjuiciamiento y ejecucidn, si bien los Veinticuatro no se ponen de acuerdo con los adolescentes y los
nifios de esta estirpe, a los que no ven mancha alguna, pues viven ignorantes de la realidad exterior, y
son aislados para llevarlos a los orfanatos de Ulthereth, en donde les espera una vida dificil y de plena
subsistencia en los estratos mas bajos de la sociedad occidental, en donde conviviran con Torgemos,
Boltariann, Medianos y algunos dorhianos, aunque su situacién como ciudadanos del Imperio Negro
como esclavos y victimas para los sacrificios oscuros, no era mucho mejor. Las filas de refugiados
dorhianos huyendo de la guerra hacia suelo de Phain son inmensas, y Turon el Grande se reunira con el
Emperador en las Conferencias de Alediah (1.746), en donde se ordenara a todos los huidos y sin techo
que ““regresen inmediatamente a sus aldeas y villas de origen, en donde Occidente y la gracia del
Emperador no tardaran en comenzar las tareas de reconstruccion y el envio de alimentos y dinero para
evitar las hambrunas y epidemias resultantes de la posguerra y el empobrecimiento de los nuevos
ciudadanos de Phain”. Kothianos lugartenientes del Imperio, Sidhe de los Veinticuatro y los Boltariann'y
Medianos del Ejército Occidental no ven con buenos ojos el acercamiento interesado del Cardenal
Renreth y de Turon el Grande a la persona del Emperador, que ensimismado con sus victorias y
grandeza como esta, no ve las maniobras politicas de los Hombres, y durante la conferencia, se le
informara de este detalle y de los problemas de abastecimiento de las legiones supervivientes, “que
cuentan en suelo dorhiano con peores medios, a diferencia de los phaionitas, que reciben ropa, alimentos
y suministros directos desde su capital aliada, y no tienen problema alguno de cobijo o sostenimiento™.
Elokaios hara un caso parcial de estas demandas, y hablara con el Cardenal del problema, que enviara
desde Alediah algunas muestras de caridad, como cereales, ropas de segunda mano o tiendas de
campafia, pero siempre regateando las cantidades y cobrando el pago de estos servicios. Los
representantes del Ejército Occidental haran llegar sus quejas contra Turon el Grande y el Cardenal
Renreth al Emperador, que dara carpetazo al asunto con una orden imperial de que manden suministros
directamente desde territorio occidental, pero eso tardara meses, y los medios de comunicacién son
lentos, sujetos a los caprichos del tiempo o de las bandas de asaltantes de caminos, bandoleros y
criminales dorhianos, que se han multiplicado exponencialmente desde que la posguerra ha comenzado
en Doriath, y no conocen otro medio de ganarse la vida que el saqueo y los ataques contra la frontera de
Phain. Indignados, los oficiales occidentales de la primera legion, porque eso es lo que ha quedado de
las tres legiones aliadas enviadas a territorio dorhiano, mandaran misivas a las ciudades principales de
Occidente, a la Ciudad Bajo la Piedra y Bosque Negro, solicitando inmediatamente ““que el Emperador
licencia a sus tropas, que la campafa militar ha terminado y que desean volver a sus hogares™. Los
Silfos de Poniente, y los representantes de la Verdad Oculta, dispersos como estan sus enemigos de la
Hermandad de Occidente y considerados una organizacién ilegal y en la sombra, acudiran una vez mas
a la indulgencia de las Madres de colmena y a los miembros del Consejo de Ancianos, pidiéndoles
encarecidamente “‘regresar a las tareas de la politica y la legislacion, porque la suerte de todos los
aliados esta en manos de Hombres, de intereses mortales insospechados y del capricho de un Emperador
que, lejos de atender las necesidades de un pueblo préspero y con ganas de que llegue la paz a todos
nuestros distritos y reinos amigos, se sienta a escucha los halagos de una Eclesiarquia interesada, que
mata de hambre a nuestras gloriosas tropas, que ignora las demandas de pan de nuestros comandantes, y
encima, margina a los héroes de guerra y los relega a un segundo plano, dejando las bajas de nuestros
soldados como simples nimeros, y engrandeciéndose con una Corte de concubinas humanas y
mayordomos y recaderos dorhianos”. En los Comicios de Occidente (1.746-1.747), se realizaran
consultas populares en todas las colmenas y distritos imperiales, en los cuales saldran elegidos una
mayoria aplastante de representantes de los Silfos de Poniente, que han sabio esta vez hacer mella en el
clamor popular y en las ansias de las familias por ver de nuevo a sus hijos, y por ello, subiran de nuevo a
los estrados y estamentos sociales parlamentarios, realizando una serie de enmiendas, decretos y
mociones de censura que estaran dedicados a arrinconar poco a poco la figura de Elokaios, bloquear
con un embargo econdmico a Alediah y Turanniah, regresar las tropas aliadas a sus reinos y ciudades, y
cémo no, provocar revueltas populares en las que los humanos que vivan en suelo occidental, tendran
que hacer las maletas y marcharse a suelo phaionita. Pero todo esto es en realidad una maniobra del
Destructor, que, sacrificando todo lo que tenia en Doriath, habra asestado desde las sombras un golpe
letal al Imperio, que, en su mayor momento de esplendor, habra sido herido en el corazén de sus
mismisimas instituciones, satisfaciendo los deseos de Akeless de debilitar a sus enemigos, haciendo uso
de su talento conspirador y sembrando sombras de duda en el corazon de las razas exteriores, para que
rompan sus pactos y sospechen las unas de las otras, una de las herramientas fundamentales del sefiorio
tactico y militar de un Imperio Negro, que, aunque haya perdido grandes guerreros y tenido bajas
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horrendas, puede rehacerse de cualquier contratiempo con total despreocupacion por sus stbditos y la
suerte de sus esbirros sombrios.

Meses después, en Alediah, Turon el Grande es coronado por mediacion del Emperador y sus consejeros,
entre los que destaca el Cardenal Renreth como Turon | el Victorioso (1.747-1.770), obteniendo tras
este galardon “los territorios pertenecientes a Alediah, Turanniah, las naciones de Phainy Doriath, asi
como la administracién de sus ciudades, villas, plazas fuertes y territorios de siembra, ganaderia,
bosques y recursos minerales de la tierra, los cielos y sus rios dentro de las demarcaciones limitadas por
sus accidentes naturales y comarcas colindantes™. Es declarado como ““amigo del Emperador y de
Occidente™, y se le dara permiso para tener residencia fija en Rhiyanah, donandose la casa en donde los
miticos Amassioh vivieron durante generaciones. Ademas, se prestaran a través de la Banca Occidental y
las arcas de las colmenas seis millones de maravedies a Phain, y otros diez millones en el curso de diez
afos, con los que pueda sufragar los gastos de la conversion de Phain y la evangelizacion de Doriath por
medio de la Eclesiarquia, que mediante el vigilante ojo del Cardenal Renreth, construira abadias,
monasterios y colegios de formacion por todo el territorio de los barbaro salvajes. Asi mismo, se creara
la Guardia del Camino (1.748), una institucion de alguaciles y cazadores de recompensas o
investigadores especialistas en los lacayos de la Sombra, que se encargaran de limpiar los territorios de
Doriath de las células Kieri o Sidhe oscuras que puedan quedar como residuos del antiguo poderio
militar del Imperio Negro, o de eliminar a espias del Enemigo y sitios de maldad ocultos a ojos de los
representantes legales y encargados de mantener la paz tras la posguerra. Epidemias, levantamientos e
insurrecciones se multiplicaran como una plaga por todos los territorios sometidos, y chamanes de los
Dioses Estelares dirigiran a los escasos Keni Kieri y salvajes supervivientes en intentos desesperados por
convertirse en una especie de resistencia organizada contra el gobierno de Phain, pero toda revolucion
sera aplastada y los cabecillas, ejecutados como ejemplo a seguir. Alejado de la Corte Occidental, el
Emperador hara finalmente caso a las drdenes de licenciar a todos los veteranos de la campafia contra
el Imperio Negro, y se marcharé a los palacios de Turon el Grande, en donde residird como “invitado
especial”. Hastiado de la vida palaciega y de las lisonjas de sus aliados mortales, marchara de nuevo
hacia Rhiyanah (1.749), en donde le esperara una comitiva nada halagiiefia, liderada por el Silfo de
Poniente y senador llamado Emendar Silfih Anuih, el cual le hara llegar las 6rdenes de las Madres de
colmena y del Senado, asi como de los miembros del Parlamento y las ciudades principales. Es el
Decreto de Rhiyanah (1.750), por el cual los Silfos de Poniente han conseguido una advertencia sobre la
figura imperial, al que ““se le despojara de sus privilegios militares, consulares y politicos por espacio de
cinco afios, en los que no podra ejercer cargo publico alguno, salir de sus residencias o posesiones o
suelos occidentales o aliados, so pena de exilio permanente si incurriera en alguno de estos
comportamientos, o de revision de su estatus social o de sus responsabilidades para con el pueblo Silfih
Anuihy sus naciones aliadas”. Impresionado, el Emperador Elokaios interrogara al asustado Silfo
politico el porqué de estas medidas, pero el cabecilla de la Verdad Oculta se limitara a entregarle el
documento, y pedirle que firme el recibo de aviso, marchandose de la residencia oficial del Emperador a
ritmo firme y con una expresion de triunfo en su rostro. Hastiado de la presion politica y mediatica, hara
las maletas desde la residencia de Rhiyanah y partira hacia Eloenn, la colmena mas costera y
paradisiaca del Imperio, en donde Ilevara una vida completamente retirada hasta la crisis del 1.755, en
donde su relevancia sera tal, que ni los Silfos de Poniente ni ningin aspirante a Capitan de Occidente
sera capaz de refrenar su ardor guerrero y su genio militar sin parangén. Alli, en la colmena de los
artistas y los eruditos por excelencia, conocera la belleza de la sin par Loth Omnih Anuih, una de las
mas jovenes, estudiosas y concienzudas de las jovenes madres de colmena preparadas por la vieja
generacién llegada desde Borusiohi, el mundo de origen de los Anuih, y se quedara completamente
prendado de ella, frecuentando siempre los gineceos y claustros en donde se mantiene a las hembras
reproductoras de la estirpe protegidas bajo fuertes medidas de seguridad, casi espartanas, para evitar
que los actos de terrorismo o los espias del Enemigo logren acceder a ellas, lo que significaria un
desastre no s6lo humano, sino también la condenacion de toda la raza. En el curso de este periodo de
exilio (1.750-1.755), el Emperador descubrira los estratos de pobreza y la marginalidad de los veteranos
de las guerras libradas, que viven en condiciones miserables en los arrabales y zonas suburbiales de las
zonas prosperas realizando trabajos denigrantes o subsistiendo gracias a la mendicidad o la caridad
estatal. Por ello, manda misivas a los Silfos de Poniente con una descripcion escrita firmada por la
propia Loth, y el Parlamento, aunque ha inhabilitado temporalmente al Jefe del Estado, no puede desoir
las peticiones de una de las Madres de Colmena, por lo que la carta es llevada ante el Consejo de
Ancianos y se establece la creacién de un subsidio de veteranos (1.753) el cual permite a los heridos de
guerray a los licenciados con taras fisicas llevar una vida mas dignay lejos de los arrabales o barriadas
marginales, pudiéndose pagar alojamiento y comida en lugares més dignos de las colmenas. Aun asi,
Elokaios quedara profundamente trastornado y transformado por la experiencia de ver a sus antiguos
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camaradas llevando una vida tan miserable, y desde ahora se pensara bastante lo de llevar legiones
enteras a una suerte incierta antes de tomar decisiones precipitadas. Los dias junto a la princesa Loth
Omnih Anuih serén muy felices, dias en los que el famoso poeta Reliman Silfih Anuih escribira la obra
dedicada a la Anabasis de Elokaios (1.754), publicada como el Cantar de Occidente (1.760) o las
Memorias del Emperador (1.780 en adelante, ediciones posteriores). El Senado y EI Parlamento,
sufriran las consecuencias del gobierno de los Silfos de Poniente, con decretos injustos como las
Conversaciones de Skoplosh (1.754), o los Presupuestos de Administraciones (1.755), en los que los
miembros de la Verdad Oculta se suben hasta un cuarenta por ciento los sueldos, sin revisar los de los
funcionarios publicos de seguridad, contabilidad o servicios, maxime si son procedentes de otras etnias o
culturas imperiales, especialmente Boltariann, Torgemos o Medianos, por lo que los Tribunos del pueblo
comienzan una serie de protestas multitudinarias, comenzando por la propia ciudad y epicentro de los
Silfos de Poniente, Skoplosh (1.755), poniendo de relieve el descontento popular, asaltando las fincas y
posesiones o mansiones de lujo de los barrios mas elitistas, y saqueando los bienes materiales tan
despoticamente arrancados al pueblo Ilano. Las revueltas son de tal calado, que la crisis se contagia a
Ennaeliah (1.756) y la propia Rhiyanah (1.757). Desde su trono macabro, el Destructor sonreira
complacido, porque espera que esta revolucién inicie una guerra civil en todo el Imperio, que los
miembros de la etnias desfavorecidas sean llevados por el odio y por la ira, y que levanten sus manos
contra aquellos que les dieron la libertad y les desataron las cadenas de la servidumbre hacia el Imperio
Negro. Entonces, los miembros de la Banca de Occidente, especialmente los Kothianos, se daran cuenta
de que algo no estéa bien, porque alguien ha estado desviando fondos para las arcas de la unificada
Phain, y que Turon | el Victorioso controla practicamente todos esos envios, como si alguien estuviera
retirando su dinero de las reservas occidentales para transferirlas a los depdsitos y arcas de la corona
mortal, esto es, del Rey de los Hombres. Averiguan que es un plan tramado por la Verdad Oculta, de que
los Silfos de Poniente desean fortalecer realmente al monarca humano y desbaratar por completo la
economia de las colmenas, simplemente porque asi las transacciones mercantiles desde Phain seran mas
baratas, y la compra de productos occidentales caera en picado, por lo que se abarataran, y ellos podran
vender los productos y manufacturas humanas mas caros, por lo que se haran doblemente ricos.
Montando en c6lera, los Kothianos sacaran sus hachas y partiran hacia Skoplosh, deseando rebanarles
el pescuezo a los Silfos de Poniente, pero cuando lleguen a la colmena, se encontraran una ciudad
sitiada por Boltariann, Torgemos y Medianos, y una muchedumbre furiosa de dorhianos marginalesy
mendigos que se han apoderado del armamento de la ciudad y amenazan con matar a todos los
miembros del Parlamento, el Senado y el Consejo de Ancianos que moran alli. Pero lo peor no sera eso,
sino que habran cogido como rehenes a cuatro Madres de colmena, y eso hara que las noticias lleguen
relampagueantes ante el Ejército Occidental, que esta dispuesto a tomar cartas en el asunto.

En la frontera oriental de Phain con el Imperio Negro, mientras tanto, Akeless el Destructor retine una
gran hueste de no muertos, Keni Kieri supervivientes del desastre de Doriath y deseosos de venganza,
Sidhe oscuros, poseidos y sierpes, Kieri de las fortalezas y cubiles negros y poseidos y reanimados de
toda indole, liches, aparecidos y vampiros, en un nimero impresionante, y pone al frente de él al propio
Ogruh-Ekrih, al que le da las instrucciones de ““destruir para siempre el orgullo de los mortales,
comenzando por el oprobio de los dorhianos, nuestros mas desobedientes y denigrantes esclavos™. El rey
de los hombres, mientras tanto, estara en una edad avanzada, ya casi la cincuentena, pero eso no
arredrara sus animos de lucha, sino todo lo contrario, aunque el Cardenal Renreth estara ya en pocas
condiciones de ayudar a su amigo y aliado, porque perecera de una enfermedad paltdica en el invierno
del 1.757. Le sucedera el Cardenal Loreth de Alediah (1.757-1.770), que también es casi un
cincuentenario, pero que esta en condiciones de compartir las tareas de gobierno con la Camara de los
Lores y los estamentos del poder en Phain, al frente de la poderosa y cada vez mas pujante Eclesiarquia.
El orgullo de la nueva nacién humana es tal, que ni se les pasa por la cabeza pedir ayuda a Occidente,
porque ““las antiguas naciones de la Alianza, demuestran su falta de auto gobierno e incapacidad para
resolver los acuciantes problemas y necesidades de Phain, aunque nuestro sefior Turon respeta
grandemente los esfuerzos y colaboraciones que se hicieron en el pasado™, por lo que reclutara una
legién y media de veteranos y campesinos sin apenas entrenamiento o formacidn castrense y partira a la
guerra, enfrentandose al Imperio Negro en Llanos de Koreth (1.757) y Ortobh (1.758). Aunque la
resistencia de los soldados y mesnadas de Turon | ofrecen una fiera resistencia y dan muestra de una
gran lealtad y disciplina u obediencia a sus sefiores feudales, las hordas del Destructor, dos legiones a
ser exactos a las que Ogruh-Ekrih en persona lidera, aplastan cualquier intento de ofensiva mortal, y los
muertos vivientes generan un gran miedo en las tropas humanas, que no estan acostumbradas a combatir
estas amenazas, a excepcion de la Orden de San Bartolomé, que son los Gnicos mortales que pueden
contrarrestar sin problemas los efectos de la nigromancia y las artes oscuras. Finalmente, en Ortobh, las
hordas del General de la Sombra desbaratan por completo las mesnadas supervivientes acampadas
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frente a las colinas de esa formacion montafiosa menor, y todo acaba en una persecucion de hombres
desarmados y enloquecidos, que corren a la frontera buscando salvar sus vidas, o se diseminan por todos
los caminos, intentando encontrar el camino de regreso a sus villas y aldeas. Ninguno regresara jamas, y
la cabeza de Turon | sera pinchada en lo alto de una pica, para después ser limpiada de sus carnes y
colgada en el cinto de trofeos del sefior de todos los Colmillos Afilados, que aunque cojo y renqueante,
sigue siendo un enemigo formidable, y ha regenerado en parte las heridas que Occidente le infringiera en
un pasado remoto, y los Capitanes del Paso de las Estrellas. Kol-Dorienn el Tuerto viaja como
lugarteniente del viejo Cuimi Kieri, y negocia con los antiguos dorhianos y tribus de salvajes montafieses
replegados en aldeas remotas y cuevas la recuperacion total de Doriath, el protectorado oscuro de los
miembros del Culto Negro, y de hecho, han sobrevivido en las sombras todos estos afios algunos
chamanes Kieri, asi como una casta disminuida de Keni Dorianih, que esperaba ansiosa el regreso de
sus viejos amos, y carne humana con la que poder alimentarse y llenar sus cubiles de comida fresca y
reciente, no con las piltrafas de la carrofia que dejan los asaltantes de caminos y los bandoleros en sus
ataques a las caravanas comerciales. Complacido de este hallazgo, Kol-Dorienn, orgulloso de que las
semillas del mal en Doriath no hayan sido pisoteadas del todo, redine un contingente bastante numeroso
de Keni Dorianih, los equipa completamente y los mezcla con sus hordas de Colmillos Afilados,
iniciando su entrenamiento con el ataque sistematico a todas las aldeas del viejo pais, en los que
consigue alimentos, reservas de carne y lo que es peor, esclavos con los que iniciar las obras de
remodelacién de los cubiles y plazas fuertes que fueron derruidas por Elokaios en su campafia militar.
Las noticias llegan hasta Alediah, en donde los mensajeros malheridos y correos o enlaces que llegan
ensangrentados procedentes de los condados y comarcas atacadas por el General Sombrio hablan de dos
legiones del Imperio Negro reconquistando y arrasando como en una pesadilla las tierras de Doriath,
mientras que los resistentes tratan de ganar tiempo, pidiendo a gritos “que el Ejército Occidental tome
cartas en el asunto, que el Destructor trata de acabar con los hombres a cualquier precio, y que toda
ayuda serd en poco si desaparecemos de la historia de Rhum”. La suerte del rey de los hombres es
incierta, pero se dice que “*ha caido prisionero de la Sombra, que lo mantiene cautivo en alguna de sus
guarniciones y plazas fuertes”. El cardenal Loreth de Alediah, sin perder las esperanzas, manda un
mensajero a Occidente, con una carta para el Emperador, pero no saldra de su sorpresa cuando, llegado
a la Puerta de las Estrellas, le hagan volver, porque ““por orden del Senado, del Parlamento y del
Consejo de Ancianos, el Emperador ha sido depuesto de todo privilegio estamental o legislacién o
competencia, aparte de que la Alianza esta atravesando una crisis interna, y no puede atender las
peticiones de las naciones aliadas™. Entonces, cuando el mensajero pregunte si puede “entrar en
Rhiyanah en calidad de visitante temporal™, le sera concedido por espacio de cinco dias, una artimafia
del representante de Alediah, pues sospecha que en Occidente algo esta sucediendo, algo que no es del
agrado del Emperador o de sus antiguos partidarios, posiblemente, los Silfos de Poniente, que, segun los
rumores, poseen casi el total control de las colmenas en la actualidad, y que han provocado una
revolucion social a gran escala debido a su nefasto sentido del gobierno y del trato respecto de las otras
razas de Rhum. Los guardias de la Puerta de las Estrellas, que también son partidarios militares de
Elokaios por suerte, le dejaran pasar no sin antes registrarlo por si llevara otro tipo de correo, y
finalmente, le escoltaran en un viaje de tres semanas hasta Rhiyanah, en donde se le dira que el
Emperador reside actualmente en las costas, en Eloenn, por lo que sera trasladado hasta la ciudad de las
artes y las ciencias, en donde quedara maravillado con los monumentos, plazas, avenidas, bafios
publicos y con los eruditos y pensadores de la Academia, hasta tal punto, que escribira el libro titulado
Memorias de un Viaje por Occidente (1.790), en el cual relatara esta increible experiencia vital, y que
sera un récord de ventas entre los nobles de Phain y los miembros de los Veinticuatro, asi como los
Kothianos del Reino Subterraneo, que compraran todas las ediciones debido a la gran belleza 'y
descripcidn literal de las maravillas de la cultura occidental. De hecho, es una de las obras maestras de
la literatura antigua universal de Rhum, y de los pocos documentos escritos que nos quedan acerca de
cémo eran las colmenas antes de la decadencia que sigui6 tras la Primera Edad. Finalmente, el relato
del mensajero y la entrevista con Loth Omnih Anuih, la consorte oficial del Emperador, culmina en las
Conversaciones de Eloenn (1.758), en las que las desastrosas noticias procedentes de Phain y Doriath
llegan por fin hasta los oidos de un Jefe del Estado completamente despojado de sus poderes y
competencias, pero con una gran indulgencia hacia los pueblos mortales y naciones aliadas del Imperio.

La terrible situacion de Phain, aparte de la sospecha de que todo el desastre del ejército bien organizado
de Turon I, su captura, la reconquista de Doriath y las maniobras de Akeless cuadran por fin
perfectamente en el rompecabezas de los acontecimientos, y Elokaios el Grande despierta de su letargo,
ordenando a sus cohortes y pretorianos que lo escolten hasta Rhiyanah, en la primavera de 1.759, en
donde los guardias del Senado no lo dejaran pasar, pero finalmente, siguiendo la tradicion castrense y al
ver que no entra armado, por lo que los miembros del Consejo de Ancianos, las Madres de Colmena y los

EI RPG de Fantasia Epica y Heroica Pagina 230



Crdénicas de Rhum d100

propios parlamentarios estaran ansiosos de su respuesta a los acontecimientos, pues muchos ya estan
hartos de los estrafalarios métodos de los Silfos de Poniente. Emendar Silfih Anuih le saldra al paso,
dispuesto a repetir el tragico suceso del ““hado de los Elokaios™, el cual conocen perfectamente los
historiadores y cronistas de Occidente, y temen grandemente la ira del Emperador, que simplemente
ignoraré al Silfo, contestandole a sus diatribas ““deberias mirar mas en afilar las lanzas solares y
prepararte para la guerra, en vez de calentar la cama de los embajadores subterraneos y los extranjeros
que acuden como turistas a Eloenn, ademas, arréglate ese pelo, estas horrible”. El Silfo, horrorizado,
preguntara acerca de su pelo a los presentes, incluso a los miembros de los Silfos de Poniente, que se
quedaran petrificados, sin saber qué decir. Acto seguido, todos prorrumpiran en aplausos hacia el
Emperador y su benevolencia incluso para sus enemigos, y Emendar Silfih Anuih se sentard en su asiento
del Senado, dando a entender que sus dias como oponente politico han terminado, y “que esta dispuesto
a escuchar lo que el Emperador tiene que decir’. Los Discursos de Elokaios el Grande (1.759), son una
de las improvisaciones habladas mas brillantes de la historia universal de Rhum, y demuestran hasta qué
punto los Jefes de Estado imperiales eran educados en las primeras etapas de la Alianza, asi como el
efecto de la Tradicién en los aspirantes a titulos publicos, que se pasaban media existencia humana
preparandose para ser los mejores en las tareas de Estado y de gobierno, por ello, eran mas sabios que
el sabio de los mortales, y mas prudente que el prudente de los seres de la creacidn, pero no por ello
incapacitados para los asuntos de la guerra y el mantenimiento de la seguridad del mundo conocido. En
sus discursos, Elokaios el Grande hara salir a la luz el plan mefistofélico de Akeless, el cual ““ha tramado
esta estrategia de ocupacion y acoso de nuestras instituciones desde el amparo de la Verdad Oculta, la
cual debe ser desmantelada y destruida desde sus mismos pilares, ya que socava la legitimidad de
nuestra culturay las bases de la justicia y la paz en todas las colmenas del Imperio, amenazando con
convertir nuestros pueblos y amigos o aliados en sirvientes invisibles de las conspiraciones y macabras
intenciones del Enemigo, al que hemos desenmascarado hoy, pero no tenemos la constancia de
desenmascarar mafiana si no actuamos todos como una unidad imbatible y decidida a acabar con sus
suefios de esclavizar todos los reinos libres de Rhum™. Los asistentes se quedaran maravillados con las
intervenciones del Emperador, que, escucharé las negativas de los Silfos de Poniente, los cuales habran
escogido a los mejores oradores para rebatirle, pero no podran con él, ya que, aparte que no pueden
sostenerle la mirada, “‘porque es como si todas las estrellas del firmamento se hubieran juntado en sus
0jos, que te taladran con la luz del mismisimo Hacedor el alma y llegan hasta tus pensamientos mas
ocultos™, tiene argumentos y pruebas de sobra para derruir hasta los cimientos las lastimeras excusas de
los elitistas, que, por decreto del Senado, de las Madres de Colmena y del Consejo de Ancianos, son
destituidos de sus cargos nuevamente, mandados al ““exilio permanente e indefinido™ so pena de
encarcelamiento por alta traicion si vuelven a tratar de ejercer cargo publico alguno, y vuelven a investir
al “princeps™ de todos sus privilegios y competencias estamentales, otorgandole definitivamente el titulo
de Silfih Anuih Hemriuo, esto es, Sefior de los Silfos, algo que deja aterrados a todos los presentes,
porque en realidad se ha roto la costumbres de no tener reyes ni sefiores en la raza occidental, algo
revolucionario y que trae definitivamente la modernidad a las corruptas instituciones occidentales. Las
colmenas ya nos son una autonomia independiente, sino que pasan a ser vasallas del Imperio, como
todos los reinos aliados pasan a ser ““clientes y protegidos™ del princeps, el cual “posee el mandato del
Ejército Occidental, poder para promulgar leyes y decretos o de exiliar a Senadores y miembros del
Parlamento, siempre y cuando sus decisiones sean de acuerdo con lo instituido en la Tradicion y
conforme a los intereses reales de la nacion Anuih”. Tras este reconocimiento, se le viste una corona
dorada de laurel y se le da un manto purpura, por fin Elokaios es Emperador de manera oficial, y esta
institucion sera hereditaria, ““‘a excepcion de que muera sin descendencia o que el Senado considere el
hecho de que la dinastia real no merece seguir y haya que estimar mejores candidatos™. Dicho esto,
proclaman a Loth Omnih Anuih “emperatriz y consorte real del Sefior de los Silfos™, y la sitGan en rango
por encima de todos, pero siempre sujeta a las decisiones de las Madres de Colmena y el Consejo de
Ancianos, cuyas decisiones siempre seran inamovibles y con derecho de veto. Los Silfos de Poniente,
humillados y vencidos una vez mas, se marcharan del hemiciclo arrojando sus togas purpura al suelo, en
sefial de duelo por su situacion y de total sumision al Emperador, pero como una advertencia de que
algin dia volveran para vengarse, y tomar de nuevo el control de todo Occidente, aunque nunca se tienen
pruebas definitivas contra ellos o de su posible implicacion con el Destructor, cosa que no fue nunca
demostrada... algunos eruditos e historiadores piensan que realmente los miembros de este movimiento
pretendian poner los intereses de los Anuih de Borusiohi por encima de las demas razas y etnias de
Rhum, algo que les llevaba siempre a tergiversar la legalidad y sacudir inconscientemente los pilares de
sus instituciones, basadas en las buenas relaciones con los demas pueblos de Rhum. Si los miembros de
este movimiento hubieran triunfado en este momento de necesidad, probablemente su elitismo hubiera
sido el final de todo Occidente, y la Alianza hubiera sucumbido en manos del Destructor.
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A partir de 1.760, el Emperador no parara de guerrear, reclutar y desafiar al Imperio Negro, y de acosar
por todas partes a Akeless, el cual no sera capaz de retener completamente la célera del Emperador y sus
hermanos de raza, los cuales se reuniran con los nobles Kothianos, los Veinticuatro y los sefiores del
pueblo arbéreo en las Conversaciones de Eloenn (1.760), las cuales decidiran realizar una ““leva
general”, es decir, que el reclutamiento de tropas y voluntarios es casi obligatorio, y traera beneficios
sobre todo a los miembros de los barrios marginales, como los Boltariann, Medianos y Torgemos o
humanos que viven en condiciones miserables en los arrabales, porque son multitud frente a los Anuih o
Sidhe que existen en los barrios burgueses y elitistas, por lo que las levas poseeran una mayoria de
representantes de estos clanes en el Ejército Occidental. Algunos cronistas exagerados sitdan la leva
total en siete legiones completas, pero la verdad es que llegaron a ser en su total cuatro y media, aunque
muy heterogéneas y equipadas con lo que tenian mas a mano, muchas veces los legionarios iban con
pertrechos anticuados, los cuales las fraguas de Amayanih-Indalah, que trabajaron a destajo desde este
periodo y sin cobro alguno de pertrechos hasta el final de la inmensa Anabasis, iban sustituyendo o
reemplazando por armamento nuevo, mas sofisticado y ligero que al que estaban acostumbrados los
vigjos Silfos de armas de otras guerras, que fueron incondicionalmente a ésta, aunque estaban relegados
del servicio y condecorados por hazafias de otros tiempos. Hasta algunos Senadores y Madres de
Colmena quisieron ir, pero los miembros del Parlamento les aconsejaron ““no partir todos a la guerra,
no fuera a quedarse Occidente vacio™, asi fue la gigantesca movilizacién de ““‘guerra total” lanzada por
Elokaios el Grande. Se nombraron dos cénsules de tremenda experiencia y prestigio, el guardian de la
Puerta de las Estrellas, llamado Lord Eboenn Silfih Anuih el Manco, y un general y miembro de la
nobleza Kothiana, el ingeniero de guerra llamado Lord Keiros el Montafiés, un viejo perro de guerra
que habia estado a las 6rdenes de Maese Torek Pelo Rojo, el Asesino de Sombrios. Cuando las noticias
llegaron a las fronteras de Phain, que estaba sumida en un estado de nerviosismo ante la llegada de la
horda oscura a Alediah, todos los nobles phaionitas y miembros de la Orden de San Bartolomé
prorrumpieron en jubilo, pero no tenian un general al que poner al frente de sus tropas... entonces,
surgido de unas montafias llamadas los Picos Grises, un extrafio peregrino procedente de las fronteras
septentrionales con Doriath alegaba ser ““un viejo enemigo del Destructor, que ansia su derrota mas que
nada en este mundo, y la venganza por deudas contraidas en un pasado inmemorial al que los actuales
phaionitas no tienen acceso’. No es otro que el maldecido por Melkart y antiguamente conocido como
Rhom de Alediah, el que responde al falso nombre del Peregrino de las Montafias, y s6lo quiere ser
llamado asi, porque ahora reside en un monasterio de una orden secreta conocida como los Guardianes
del Destino, que son una institucion relacionada con la Orden de Occidente, creada por el famoso
Alenko Silfih Anuih mucho tiempo atras. Es un inmortal con trescientos afios de experiencia a sus
espaldas, y con una destreza militar impresionante, asi como el privilegio de haber afinado sus
capacidades de combate y conocimiento del Enemigo hasta ser un arma letal contra él, ya que ha estado
realizando golpes de mano y misiones secretas contra el Destructor en nombre de la orden a la que
pertenece todo este tiempo. Los nobles phaionitas se reiran de él, lo consideraran ““un loco visionario
que quiere embaucarnos con sus bravatas y su mensaje de salvacion a manos de un demente que no sabe
ni empufiar un arma”, por lo que, para convencerlos, Rhom de Alediah el Imperecedero les pedira un
trato de confianza que sera legendario en todas las crénicas del mundo conocido: la prueba del arco de
Lauredis. Los arcos de Laureais, de procedencia élfica y manufactura de Bosque Negro, son tan
delicados como letales, y s6lo alguien con la destreza marcial suficiente y precision casi de cirujano
occidental puede empufiarlo correctamente, tensarlo y mantenerlo siempre a punto para que sea preciso
y terriblemente efectivo, ya que la madera de ese arbol puede hacer que las flechas convencionales
atraviesen el hierro colado o el acero como si fuese mantequilla. La prueba, consistia en armar, disparar
y acertar a un blanco situado a una distancia imposible para un humano corriente, pero no para un
arquero Sidhe, que se destacan por su vista mejorada y su pulso a prueba de toda duda. El Imperecedero
tenso el arco, dispar6 al blanco a una velocidad cegadora, y, acto seguido, maté a tres urracas que
estaban posadas en el patio del castillo de la Orden de San Bartolomé, todo ello en el mismo tiempo en
que un elfo hace eso para dar al primer impacto. Los nobles phaionitas y los miembros de la Orden se
quedaron petrificados, porque “ese hombre habia salido de las leyendas antiguas de Doriath y Phain,
cuando éramos barbaros itinerantes y aiin no habiamos sido iluminados por la Tradicion o por la cultura
de Occidente”. Entonces, lo nombraran euforicos ante la estupefaccion del Cardenal Loreth, que le dara
la mision de “reunirse con las fuerzas del Emperador y traer de vuelta a nuestro monarca, que esta
sufriendo tormento continuo y prisiones en las mazmorras del Destructor”, por lo que se realizara la
altima leva posible entre los ciudadanos y campesinos de toda Alediah y los condados limitrofes,
reclutando un total de legién y media, de la cual casi la mayoria son “jovenes imberbes o viejos
retirados del servicio”, pero que contra las hordas del Destructor, recién salidas de los cubiles de cria,
que generan Colmillos Afilados a un ritmo sorprendente pero que Elokaios ha conseguido equiparar a
golpe de lanza solar, son completamente iguales en experiencia militar o en posibilidades de victoria
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bajo el mando de los expertos y los caballeros de San Bartolomé. Las fuerzas unificadas se reuniran con
Elokaios el Grande en el invierno de 1.761, en los Campos de Ferenn, y el Imperecedero sera
reconocido inmediatamente como Rhom el Perdido, el que quiere vengarse de los crimenes de Melkart,
“el lacayo de la Sombra que huy6 a un continente desconocido’. Rhom de Alediah sabe que alcanzar a
Melkart sera algo que deba hacer en un futuro, pero no quiere desoir el deber hacia su patria, la nacion
de los hombres, antes de tratar cumplimentar su venganza centenaria, por ello, es nombrado muy a pesar
de los Veinticuatro y de los Sidhe de Bosque Negro el tercer cénsul del Ejército Occidental, y todos
juntos, formaran la Primera Alianza contra la Sombra (1.761-1.800), que durara hasta la muerte del
Emperador, el cual dafiara tanto las estructuras militares del Imperio Negro, que Ogruh-Ekrihy sus
huestes tendran que replegarse hasta casi los limites orientales de sus propias tierras, huyendo de la
célera irrefrenable del gran Elokaios. Mientras tanto, las noticias de la Primera Alianza contra la
Sombra habréan llegado hasta los campamentos de Doriath, en donde Ogruh-Ekrih y Kol-Dorienn el
Tuerto preparan a los barbaros salvajes y los entrenan en nuevas tacticas de guerra, asi como
experimentan con nuevo armamento e ingenios militares disefiados por el genio incomparable del
macabro Destructor. Entre los nuevos avances, estan las espadas sombrias, un simil de las lanzas solares
occidentales, pero que proyectan la esencia oscura de los nigromantes y los liches al servicio de los
Generales del Imperio Negro a través del filo de estas novedosos equipamientos, los cuales laceran el
espiritu de los objetivos que atraviesan e ignoran el Bronce de los Silfos, por lo que las armaduras de
poco valen contra ellas. Esta nueva aleacion, con la cual preparan también puntas de flechas y balistas
contra infanteria, no es lo Gnico que se ha desarrollado en los laboratorios siniestros de Akeless, porque
ha cargado a los muertos vivientes con larvas de Boslih-Boslih, el Gusano de la Muerte Palpitante, una
especie de parasito carnivoro y carrofiero que se introduce en el organismo de los seres vivos,
alimentandose lentamente de ellos, y transformandolos en cadaveres animados. Ademas, el Boslih-Boslih
posee la extrafia cualidad de prosperar incluso en los campos de cultivo y en la carne del ganado, por lo
que puede alimentarse de cereal, grano o semillas y arboles silvestres, hasta alcanzar un estado adulto
en forma de siniestra criatura insectoide que tiene forma bipeda y se desplaza en manadas canibales
depredadoras. Los cubiles abandonados de Doriath han sido los primeros en probar el apetito insano de
los Gusanos de la Muerte, y sus cachorros desdichados de Colmillos Afilados, los cobayas con los que
probar el brutal experimento, mas macabro que cualquiera de las obras del Destructor hasta el
momento. Curiosamente, el Boshli-Boshli no puede parasitar los organismos occidentales, como el
metabolismo Anuih, que en cuanto lo detecta lo expulsa como si fuera una amenaza virica entre flemas y
moco blanquecino, o el reforzado eslabon Kothiano, que lo desecha como si fuera un parasito mas
intestinal sin importancia tras algunos retortijones y dolores de barriga. Los Sidhe tienen métodos
chamanicos y misticos para combatirlo, pero no ocurre asi con el metabolismo humano, que es muy
vulnerable a los efectos de la contaminacion parasitaria. De hecho, la mayoria de los no muertos que se
levantan de los campos de batalla son de origen humano o Kieri, por lo que las tropas al mando de Rhom
de Alediah temeran en grado sumo los casos de contagio en los campamentos y cuarteles generales a lo
largo de la Primera Alianza y el final de la Anébasis.

Pero nada es gratis, y los costes de la “guerra total™ ascenderan a casi cuarenta millones de
maravedies, algunos cronistas sitdlan unos cincuenta, aunque las fuentes atestiguan siempre unas cifras
aproximadas. La Banca Occidental se declara en quiebra, y se declara la primera bancarrota de toda la
historia universal, por lo que los Kothianos y Silfos de Poniente de la Verdad Oculta permaneceran
callados, esperando al cobro de los intereses que seguird a la campafia de Elokaios, o lo que sea mejor,
cuando el Emperador caiga en combate, pasar la factura a todas las colmenas y ciudades-estado de la
Alianza. Aungue eso es otra historia, y habréa de ser contada luego. En la primavera del 1.762, nacera el
hijo de Elokaios, Maebenn Elokaios el Hechizado (1.762-1.790), el cual mostrara desde su infancia ““un
comportamiento extrafio y con muestras de no tener la razon en su sitio””, como si la maldicién de los
Elokaios se hubiera cebado en él, el famoso Hado de los Elokaios. El princeps, que se dara cuenta
rapidamente de la incapacidad de su hijo para seguir con el reinado, dejara la candidatura a Emperador
abierta el dia de su muerte, entregando la custodia de su vastago demente a manos de las cuidadoras
imperiales ““hasta que su enfermedad lo reclame al reino de los muertos™. No habré festejos ni
representaciones teatrales, porque ““Occidente entero estara en guerra™, y no es tiempo para
celebraciones. Loth Omnih Anuih no concibe el ““cémo ha podido nacer un nifio con esas taras mentales
y fisicas en un vientre de Occidente y con una herencia tan memorable”, pero no se rendira a no poder
darle un heredero al Emperador, y en el intento, se dara cuenta de que Elokaios el Grande no puede
tener descendencia, debido a la sangre draconica inestable que corre por sus venas, y que le hace estéril,
0 que trae criaturas desdichadas al mundo conocido. Desesperada en su intento por procrear un
heredero (til, se vera en privado con Lord Eboenn Silfih Anuih, pidiéndole que se preste a la concepcién
en su matriz de un heredero imperial, pero el veterano lo considerard “un acto blasfemo de alta traicion
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si fuera descubierto en las habitaciones de la Emperatriz”, aunque siempre ha profesado una pasion
secreta por ella, la cual desencadenard los acontecimientos del 1.798. Mientras tanto, el Emperador y
sus tropas hibernan en Alediah (1.762), mientras que el Destructor lo hace en Turanniah (1.762-1.763),
convirtiendo la capital oriental en el mayor criadero y centro de reclutamiento de barbaros salvajes,
Keni Dorianih y levantamiento de no muertos, en donde los templos derribados y las mastabas anegadas
han vuelto a ser recuperados, y en donde las abominaciones que descansaron bajo sus cimientos, han
sido despertadas de nuevo para la guerra contra Occidente. Los cadaveres andantes preparados con el
Boshli-Boshli ya estan operativos por esas fechas, y las primeras manadas de individuos maduros
devorando los sembrados y los recursos naturales de toda la zona, para poder reproducirse rapidamente
y formar una legion insectoide imparable. Los antiguos campesinos y gentes liberadas de Turanniah son
ahora esclavos nuevamente del Imperio Negro, y sus adolescentes llevados a los altares del sacrifico, en
donde los chamanes Kieri los ejecutan y leen en sus entrafias, “‘porque la suerte final de Occidente estara
echada de un dia a otro™.

Finalmente, las fuerzas del Emperador y del Imperio Negro chocaran en los Campos de las Sombras
(1.763), sin un resultado claro para ambos bandos, aunque Rhom de Alediah el Imperecedero habra
causado como generalisimo un gran nimero de bajas a las huestes de Kol-Dorienn, el cual comenzara a
temer ““al hombre que no puede morir”, y los Caballeros de San Bartolomé habran ganado una vez mas
una reputacion que los hara legendarios, no solo por su fuerza y valor en el combate a caballo, sino
también por sus capacidades como terror de los aparecidos y los no muertos. Las bajas se contaran en
10.000 para el bando de la Luz y 30.000 para el bando de las Sombras, pero Ogruh-Ekrih quiere la
cabeza de Elokaios, y no cejara en su empefio por perseguir al Emperador hasta el final de sus dias. La
siguiente batalla, librada en la frontera de Doriath, en los Llanos de las Garras Grises (1.764),
confirmara por primera vez que el armamento oriental ha conseguido igualar al armamento occidental,
casi superandolo por el artificio alquimico y nigromantico de Akeless, que se ha afinado en los Gltimos
tiempos, ademas, los lanceros Silfos ya no son tan efectivos como antes, y prefieren el uso de las sarisas
solares, mas largas y que impiden que los bersékeres lleguen al cuerpo a cuerpo con ellos. La punteria
de los arqueros Sidhe de Bosque Negro sigue siendo legendaria, pero la proporcion de fuerzas,
desmedida. Mientras Occidente y la Alianza poseen un total de cuatro legiones, de unos veinte mil
hombres de infanteria, diez mil de caballeria y diez mil de artilleria cada una, el Destructor y sus
Generales de la Sombra poseen seis, de treinta mil a cuarenta mil bersékeres de infanteria, quince mil de
caballeria de huargos, doscientos jinetes de sierpes y unos cinco mil ballesteros Kieri, lo que arroja una
superioridad numérica de casi dos guerreros orientales por cada uno occidental, aunque el valor y la
pericia de los mortales y la Alianza, sigue manteniéndose a prueba de toda duda. Habra pérdidas
terribles por parte de la faccion de Lord Keiros, que aguantara con sus artilleros Kothianos y Sidhe un
flanco muy complicado de mantener frente a las oleadas continuas de guerreros oscuros y de Boslih-
Boslih, pero desde ese mismo dia, se quedara el dicho de “acumulas méas gusanos de carrofia muertos
que las balistas de Keiros™. Aun asi, los orientales se retiraran hasta la Meseta de los Llanos Grises
(1.765), en donde las huestes del Emperador entraran victoriosas de nuevo en territorio dorhiano,
recibiendo el apoyo de los lugarefios y los aldeanos que estan hartos del control que el Imperio Negro
hace de sus tierras, ayudando a las legiones occidentales con alimentos, cobijo y bestias de carga para la
logistica, debido al inmenso carisma que Elokaios tiene entre los esclavizados hombres y mujeres de las
tierras salvajes. Acampando en la aldea de Skeloss (1.765-1.766) montaran un cuartel de invierno para
pasar la estacion mas dura de la nacion oriental humana, mientras el Destructor y sus oficiales se
pertrecharan en la cancilleria de Foross (1.765-1.766) , en donde daran muestra una vez mas de la
crueldad y frialdad de los lugartenientes Sidhe oscuros y no muertos, que liberaran a los Boslih-Boslih
sobre las cosechas y silos de los dorhianos, dejando que devoren hasta el Gltimo resquicio de carne
humana y bestia de monta o siembra, o permitiendo a los Keni Kieri que vejen, avasallen y destrocen
todo lo que encuentren a su paso. Con esta campafia de terror e intimidacién, con la que pretenden
persuadir a los lugarefios de que no ayuden al Emperador o traicionen al Culto Negro, empezaran a
conseguir todo lo contrario, y “muchos barbaros salvajes, ya hartos de que sus tradiciones y cultura esté
abocada a la completa extincién, preferiran ya la luz de Occidente a las sombras de Oriente™. Los
cancilleres y lideres dorhianos mas importantes, se entrevistaran con Elokaios el Grande en Skeloss,
precisamente en la primavera del 1.766, y llegaran a un acuerdo en el que ambos se veran favorecidos:
“los montafieses salvajes no prestaran apoyo alguno a las hordas del Destructor, y haran una guerra de
guerrillas de desgaste y acoso sobre sus campamentos y cuarteles estables, con lo que este hostigamiento
permitira a los consules occidentales obligar a los lugartenientes de la Sombra avanzar en direccién a
Turanniah, en donde se levantara un asedio permanente que los obligue a claudicar™. Esta nueva
modalidad de guerra, llamada por los cronistas ““guerra relampago™, fue inventada por Elokaios, y
después usada por muchos Capitanes de Occidente y emperadores guerreros a lo largo de la Primera
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Edad, con éxitos notables, pero no tan arrolladores como en la época del Hijo de Occidente. Habra una
nueva batalla en Foross (1.677), y los orientales habran perdido una legion entera, mientras que los
occidentales s6lo veinte mil bajas, a la vez que, los Boslih-Boslih, sin nigromantes que controlen sus
instintos primarios, se dispersaran por todo el territorio dorhiano, matando y devorando todo lo que
encuentren a su paso. Desbandados, se veran los Kieri obligados a lanzar a sus bersékeres contra las
manadas de gusanos carrofieros para tratar de reconducirlos, y eso mermara ain mas el potencial
destructivo de Kol-Dorienn, que no empieza a ver con tan buenos ojos las maniobras y conspiraciones
del Destructor. Las victoriosas fuerzas de Lord Eboenn Silfih Anuih acamparan en Foross (1.678), Rhom
el Imperecedero en Gordass (1.678-1.679), y Lord Keiros en Gordas-Fereltheim (1.679). Muchos
cancilleres y lideres dorhianos de las tribus supervivientes al desastre de Doriath y los ataques de los
Boslih-Boslih habran permanecido con sus familias y enseres refugiados en bosques ignotos y montafias
muy escarpadas, en donde los lacayos de la Sombra no pueden acceder sin tener bajas humerosas y sus
forrajeadores s6lo encuentran a su paso brezales secos y espinos desprovistos de vegetacion alguna, lo
que provoca la muerte por inanicién de sus bestias de carga o el canibalismo entre los Kieri y los Boslih-
Boslih. La llegada de refuerzos procedentes de Doriath no satisface del todo las opiniones de Lord
Keiros y Lord Eboenn, aunque Rhom de Alediah los ve ““como los hermanos de sangre redimidos por el
dolor y el sufrimiento que el Destructor provoca en las familias orientales”. Para el Kothiano y el Silfo,
los barbaros salvajes siempre juegan un peligroso ““doble juego™, porque siempre “acaban pactando y
coqueteando con los Generales de la Sombra, y vendiendo muy bajo su honor a cambio del apoyo de los
ejércitos del Enemigo™, aunque esta vez parece que el resentimiento general de los dorhianos no tiene
intencion alguna de aliarse de nuevo con Ogruh-Ekrih y sus macabros seguidores. El descalabro de
Foross no ha dejado insensible al General de la Sombra, que tendra un consejo de guerra con sus
lugartenientes, mandando “diezmar inmediatamente las hordas de Boslih-Boslih con fuego de sierpe
hasta que su nimero sea lo bastante seguro y su fuerza se pueda manipular con total seguridad”. La
sentencia del supremo lider de los ejércitos oscuros sera ejecutada de inmediato, y los gusanos
carrofieros destruidos y esparcidos como el polvo del desierto del Sur en las cuatro direcciones, dejando
solo los necesarios para tacticas de hostigamiento y presién sobre los dorhianos y los mercenarios
profesionales del Emperador. Impaciente, acamparéa en los Llanos de Ulthemeim (1.679), en donde
tendré una entrevista con el mismisimo Akeless el Destructor, el cual sonreira divertido cuando el
General Sombrio le reproche la “incidencia’ con sus criaturas nigroméanticas no muertas. El servidor de
los Dioses Estelares, seguird haciendo caso omiso de las amenazas de Ogruh-Ekrih, y se retirara a
Turanniah, esperando que “la victoria sobre Elokaios sea la Unica noticia que recibamos en estos
fatidicos dias de humillacion y derrota continuos™ (...).

Muerte de Elokaios el Grande (1800 PE). No se tienen referencias documentales, archivos perdidos en
las ruinas occidentales, prohibido el paso a los Hombres y miembros de las Nuevas Razas.

Era de los Emperadores Menores (1800-2250 PE). idem.

Era de los Triunviratos (2250-2450 PE). Perdidos los datos cronologicos, pendientes de ser recuperados
en ruinas antiguas y manuscritos de tumbas y enterramientos milenarios.

Las Guerras Negras (2450-2480 PE). No se disponen de fuentes escritas, al menos, fuera de las cronicas
conservadas por eruditos occidentales.

Era de los Regentes (2480-2600 PE). Sin referencias o manuscritos que apoyen tales fechas, esta
datacion se basa en la escasa informacién procedente de leyendas Sidhe y canticos populares, como La
Cancién de los Tiempos Perdidos, o los Codices de San Bartolomé.

Segunda Guerra Negra (2600-2635 PE). No se poseen crdnicas escritas.

Era de las Revelaciones (2635-2895 PE). Perdida toda referencia en el incendio de la Catedral de San
Bartolomé (26907?), en el que las copias imperiales de los registros phaionitas fueron destruidos
“accidentalmente”. Se sospecha que la antigua Eclesiarquia de Phain esta tras de la desaparicién de
estos manuscritos y codices, pero no se tienen pruebas tangibles...
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Tercera Guerra Negra (2895-2935 PE). No se poseen cronicas escritas, salvo las escasas referencias en el
Cantar de los Antiguos (3250?), de autor desconocido y escrito en lengua Sidhe, traducido a varios
idiomas y perteneciente a una partitura coral de la cual apenas se conservan copias en los archivos de
bibliotecas y museos de Phain, incluyendo coleccionistas privados.

Era de los Jueces (2935-3100 PE). Perdida toda referencia, se sabe de la fecha aproximada por
bajorrelieves encontrados mas alla del limite prohibido, las fronteras del Al-Heim, las cuales ningdn
mortal o ser humano puede hallar. Pero las tumbas que los poseen estdn muy deterioradas y milenios de
antigiiedad han borrado gran parte del material disponible.

Cuarta Guerra Negra (3100-3140): Por el Cantar de las Lagrimas (32507?), una vieja y ancestral romanza
Sidhe cantada por algunos bardos de Phain, se sabe que el Imperio y la Alianza perdié gran parte de sus
legiones y reservas militares mas importantes, aunque la victoria sobre el Imperio Negro seria
indiscutible. Desde ese momento en adelante, empieza el lento declive y la desaparicién de centenares
de jovenes de las ciudades-estado y reinos dependientes de Bosque Negro, las colmenas supervivientes y
Lago Plateado, hasta se canta “los palacios subterraneos quedaron para siempre silenciosos, y algunos
Kothianos se mesan las barbas en sus solitarias camaras, esperando que les llegue la muerte y puedan
reunirse con sus antepasados”. El Imperio Negro sufre pérdidas horribles, pero la Muralla del Norte
aguanta una vez mas y la Primera Edad sigue su curso.

La Era de los Rebeldes (3140-32007): Aunque no se poseen referencias escritas, se sabe por el Cantar de
Bosque Negro (32407?), de autor annimo, quizas una tradicién musical oral transmitida de boca en
boca, que las sublevaciones en los barrios y arrabales de las colmenas por parte de los refugiados
ocasionaron grandes desperfectos, pérdidas y tumultos, incendios y saqueos en las ciudades-estado,
debido a que la posguerra posterior a la Cuarta Guerra Negra habia traido epidemias, muerte y pobreza
en unas cantidades que hasta ahora nunca habian sido vistas en Occidente. Se declar6 el Estado de
emergencia en muchas capitales, y la Alianza tomd cartas en el asunto, enviando tropas a las ciudades-
estado para sofocar sangrientamente las rebeliones y ejecutar a los cabecillas... tras este tragico
acontecimiento, los ciudadanos pertenecientes a las razas exiliadas comenzaran a marcharse de las
colmenas, hartos ya de tanta miseria y servidumbre, emigrando lentamente a Lago Plateado y Bosque
Negro, 0 a una nacion de Phain unificada y que ya ha asimilado el territorio oscuro de Turania hace
incontables generaciones. Comienza el declive del Imperio Antiguo, y ya nada podra detener los
acontecimientos que se precipitaron y provocaron su caida y desaparicion.

La Quinta Guerra Negra (3200-3250 PE): aunque ya se tienen documentos escritos pertenecientes a la
historia antigua de Phain, parece ser que los sefiores feudales de los Hombres y la Orden de San
Bartolomé asumieron la mayor parte de la carga de la guerra total, al lado de los principes élficos de
Lago Plateado, formando una alianza temporal con el Imperio y sus restos que unia a todos bajo una
misma bandera. Aunque las victorias humanas fueron memorables, se sabe que los cronistas mortales
beneficiaron en mucho a los héroes de la Orden de San Bartolomé y a sus condes, dejando en evidencia
escrita a los sefiores feéricos y sus aliados occidentales, cuando los hechos parece ser que no fueron
contados con total fidelidad. De todas formas, Occidente sélo podia reunir ya como mucho un par de
legiones, de las cuales la mayoria de sus representantes eran mercenarios y barbaros Turanios errantes o
rufianes alistados para eludir la horca, aunque no por ello menos obedientes a sus generales Kothianos y
Madies.

La Era de los Sefiores de la Guerra (3250-3475 PE): la Alianza se quiebra, los tratados de cooperacion no
se respetan, y Phain comienza a ascender como potencia emergente, mientras los reinos de Bosque
Negro y Lago Plateado compiten por el control de la Ruta de la Seda, y se libran guerras fratricidas entre
sefiores feudales Sidhe y condes de Phain, por lo que las relaciones comienzan a ser tensas entre los
antiguos miembros de la Alianza. Mientras tanto, los principes de la Ciudad Bajo la Piedra demandan
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tropas de apoyo en la Muralla del Norte, porque las defensas comienzan a fallar debido al bajo nimero
de efectivos que posee el Ejército Occidental y los restos de las legiones imperiales. Los contendientes de
vez en cuando mandan algunas mesnadas a reforzar estas brechas, pero, finalmente, en el 3475, la
Muralla es por fin hollada y la Horda consigue entrar en territorio Kothiano, por primera vez en casi dos
milenios de resistencia enconada. Aunque los defensores de la Muralla resisten valerosamente y los
Topos Torgemaos son los héroes de esta sangrienta lucha, finalmente, en el invierno de ese afio letal,
Ogruh-Ekrih por fin consigue su amado suefio, y la masacre consiguiente, no tendra parangon en toda la
historia, porque penetra con nueve legiones completas en Occidente, comenzando la Sexta Guerra
Negra.

La Sexta Guerra Negra (3475- 3498 PE): aunque no se poseen referencias escritas, sabemos por el
Cantico de los Angeles Caidos que los reinos subterraneos de la Ciudad Bajo la Piedra dieron la voz de
alarma justo a tiempo de evitar el desastre, aunque el resultado fue la casi total aniquilacion del pueblo
Kothiano, que se vio inmerso en una guerra por todo el Inframundo casi suicida, en la que kildémetros y
kilometros de tineles usados para la mineria y la canteria fueron derrumbados, llevandose a defensores
e invasores por igual. Nadie sabe de los horrores y abominaciones que Akeless liberd en el subsuelo para
destruir completamente al pueblo enano, pero pasar a territorio occidental le costo casi diez afios de
sitio a la Ciudad Bajo la Piedra, que no se entregaria jamas. El Rey de Reyes mismo luché con sus
lugartenientes al pie del Trono de Piedra, y sdlo laira de Akeless pudo poner fin a su heroica y valiente
vida. Como siempre, los cronistas mortales tratan de restar protagonismo a este suceso, ensalzando el
valor de los condes humanos y echando por tierra el valor demostrado por los principes Kothianos, que
perecieron defendiendo hasta el Gltimo palmo de su suelo sagrado. Cuando los condes de Lago Plateado
y Phain por fin decidieron en el Concilio de Alediah (3490) acudir en ayuda de los sitiados y de las
ciudades-estado, el horror ya se habia apoderado de Occidente. Eloenn, Eraban, Skoplosh, Olomeh,
Ennaeliah, Rhiyanah la Grande, todas y cada una de las ciudades-estado libraba una batalla por la
supervivencia, y los restos del Ejército Occidental resistian como podian la ira del Destructor. Finalmente,
en la primavera del 3498, la Batalla de los Santos Martires (3498), puso fin a una de las mas
destructivas artimafias militares de Ogruh-Ekrih, que era ya el Gltimo Cuimi Kieri sobre la faz del mundo
conocido.

Los Afios de la Marea Negra (3490-3498): antes justo de la Batalla de los Santos Martires, en la
primavera del afio 3498, mientras Ogruh-Ekrih se encargaba de Occidente, Akeless desvié su atencion
hacia las naciones humanas, desviandose desde las ruinas asediadas y destruidas de la Ciudad Bajo la
Piedra, y al mando de tres legiones completas, se desplaza hasta la nacion de los Hombres, venciendo en
Kollereth (3491), Aselthian (3492), Tyross (3493), Rumeinn (3494), asediando Alediah (3495-3498), y
destrozando por completo a la Sagrada Orden de San Bartolomé en el Sitio del Monasterio (3494-3495),
en el que mueren por completo todos los valientes caballeros sagrados, no sin vender caras sus vidas.
Levantando hordas de no-muertos, aberraciones nigromanticas y retornados, engrosa casi una cuarta
legion con los caidos en estas masacres sin cuartel y marcha sobre Turanniah (3495-3498), dejando una
estela de muerte, plagas y destruccion, lo que se vino a llamar los Afios de la Marea Negra. Se dice que
las aldeas quedaron arrasadas, los campos quemados por fuego alquimico, que bolas de lava candente
llovian dia y noche, y que los Sidhe Oscuros y los Kieri Amadie se deleitaron con la carne y la sangre de
ancianos, mujeres y nifios... todo estaba perdido, y los egoistas y orgullosos condes Aledianos
aprendieron una triste leccion: ante el Enemigo, no se debe pensar en los intereses politicos o militares y
territoriales. La Alianza estaba perdida, sdlo un milagro podria ayudarla... y eso es lo que paso,
justamente en la primavera posterior al invierno de los caidos (3495), en el que los Hombres, presa de la
desesperacion y el miedo, estaban comenzando a pasarse al bando de Akeless, porque pensaban que era
mejor estar vivos, gue morir sin remedio...
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La Ira de los Elohim el Final del Destructor (3495-3498): ante el lamento de los hombres, mujeres y
nifios, la inmisericorde matanza que se estaba perpetrando en Occidente por parte del General de las
Sombras y el advenimiento de una nueva Erar de las Tinieblas, los Elohim, por primera vez en milenios,
decidieron descender al mundo fisico, porque las plegarias al Supremo Hacedor se elevaban dia y noche,
y sus sUplicas fueron escuchadas. Era tal la cantidad de almas que transitaban por culpa del Imperio
Negro en esos dias funestos casi a diario, que los propios Bienaventurados decidieron mandar a Maulén,
el Maestro Forjador, con una legién celestial en la que viajaban los espiritus de todos los Capitanes de
Occidente, emperadores y guardianes de la Puerta de las Estrellas, los cuales se manifestaron como
alados seres de armadura dorada y piel marmolea, como la de unas imponentes e invulnerables estatuas
inmortales, y descendieron sobre Phain y Turanniah, llamando a los condes Aledianos y a los jefes de
clan Turanios a la batalla. Algunos huyeron como cobardes a refugiarse entre las faldas del Destructor y
el Culto Negro, pero otros sintieron que el momento de los Hombres habia llegado, y que era mejor morir
de pie que vivir de rodillas. Con tres legiones completas de hombres libres, Maul6n present6 batalla a
Akeless en los Campos de los Héroes (3496), en Alediah (3497), levantando el sitio y poniendo en fuga a
todas las huestes del Destructor, destruyéndolas por completo y no dejando orco, Sidhe oscuro o sierpe
negra con vida. Acobardado, Akeless se retird hasta el Paso de las Estrellas, y ahi, los Gltimos clanes
guerreros Kothianos vivos le estaban esperando, al lado de su Elohim hacedor. Al mismo tiempo que
sucedia en los campos de Rhiyanah la gloriosa Batalla de los Santos Martires, Akeless y Maulon se
batieron en un duelo deidad contra deidad, en la que el maestro forjador y el Destructor estaban muy
igualados, y se hirieron sin piedad el uno al otro, provocando tifones, terremotos y desprendimientos que
redujeron la Gran Muralla a pedazos, dejandola con el aspecto ruinoso que tiene hoy en dia. Finalmente,
Maulén el Forjador le corto la cabeza a Akeless, al mismo tiempo que las Gltimas fuerzas de la Alianza
ganaban la batalla en la primavera del 3498, y las hordas de Ogruh-Ekrih se batian en desbandada. Se
dice que Mauldn y sus angeles fueron vistos también en los campos de Rhiyanah, y que el General de las
Sombras desafié al Sefior de la Guerra a un duelo de iguales. Maulén estaba herido por el combate con
Akeless, pero el Gltimo Cuimi Kieri también, atravesado por muchas lanzas solares y armas occidentales.
Durante seis dias y seis noches se estuvieron batiendo, hasta que, el 21° Dia del Primer Mes de la
Estacion Primaveral del Afio 3498 de la Primera Edad, todo termind... el primigenio y el Elohim se
habian matado el uno al otro, pero Mauldn, con sus Gltimas fuerzas, abri6 en dos mitades el cuerpo
maldito y elemental del sefior de la Horda Oscura. El resultado de la muerte de Ogruh-Ekrih, fue un
acontecimiento llamado la Tormenta de Almas, un terrorifico torbellino de almas condenadas que
fueron liberadas por el cuerpo fisico del General de las Sombras, y estallaron en una gigantesca
deflagracion elemental a gran escala, devastando completamente la superficie de las Rias de
Neniadhaneh y algunas ciudades-estado tuvieron terremotos y graves desperfectos. Cuando los Campos
de Rhiyanah quedaron silenciosos, la paz habia llegado a todo el continente, pero a un enorme precio.

El Tiempo de las Lagrimas (3498-35007? PE): miles de desheredados, peregrinos, refugiados y
supervivientes no occidentales tratan de cruzar la frontera de Lago Plateado, pero las tropas y mesnadas
de los Condes Sidhe los bloquean, dejando solamente exiliarse a los no humanos, estos es, a Boltariann,
Sidhe, Medianos, Torgemos y Kothianos que huyen de sus lugares de origen, completamente devastados
por la Sexta Guerra Negra. Cuando los Aledianos son echados atras, al igual que los Turanios, regresan
en una lenta marcha que dura meses y se lleva la vida de algunos centenares, abundando las plagas,
pestes y epidemias endémicas, hasta que regresan a los antiguos territorios libres de Turanniah y
Alediah, comenzando la lenta reconstruccion de su desaparecida civilizacién, que no comenzara a
resurgir hasta mediados de la Segunda Edad, la Edad de los Sidhe o los Condes de Lago Plateado. Se
proclama el Concilio de Rhiyanah (35007?), en el que se retinen los Gltimos representantes del Senado, el
Parlamento y las madres de colmena que han salido indemnes de la cruenta guerra, y los descendientes
de los Elokaios y los condes Sidhe de Bosque Negro, las Driades y autarcas del Pueblo Arbéreo. Llegan a
la conclusidn de que los Sidhe son los nuevos Guardianes de Occidente, y se les cede la soberania a ellos,
pasando de ser Condes a Principes del Concilio Dorado (3501-3503 PE), un total de doce monarcasy
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sefiores de vastos dominios, grandes honores y el apoyo de los pueblos libres, incluyendo los clanes
Kothianos subterraneos. Los condes Aledianos o jefes de clanes turanios no son admitidos en el concilio,
y se declara la frontera norte a partir de Bosque Negro como “sagrada, inviolable y no apta para los
mortales y sus conspiraciones, traiciones y demagogias inservibles”, castigando con la pena de muerte
“a todo barbaro, mercader o viajero que ose hoyar estos parajes y dominios”. Es el fin claro de la Alianza
entre Hombres y pueblos libres, y cada cual seguira su propio camino a partir de ahora, dando por
terminada la Primera Edad.

Las Guerras de la Luna (¢3500 PE- 0025 SE?): liberados del poder y control mental del Culto Negro, el
Clan de la Llama se desintegra en miles de pequefios clanes independientes, y los chamanes oscuros,
nigromantes y reanimados comienzan una guerra sin cuartel por la supremacia, incluyendo las sierpes
negras supervivientes, que quieren alzarse con el poder sobre todo el Imperio Negro. Los principes Sidhe
Oscuros, gue no son menos poderosos y ambiciosos que sus contrapartidas primigenias, inician una serie
de guerras y escaramuzas que acaban por incendiar todos los territorios de sus antiguos dominios, y los
candidatos a reyes se asesinan, apufialan por la espalda y traicionan unos a otros, con tal de sentarse en
el Trono de Huesos del difunto Akeless... al final del conflicto, surgen los Cuatro Reinos de la Sombra, a
saber: Koss, Azimuth, Leredonn y Colmillos del Infierno, este dltimo, potestad del gran dragdn anciano
Karaughnar el Tuerto. Mientras el Culto Negro queda solo como religion oficial en Koss, Azimuth y
Leredonn, los dragones ven a Karaughnar como el nuevo sefior del Imperio Negro, concentrando la
mayor cantidad de fuerzas y clanes de Kieri Amadie bajo sus 6rdenes. Lentamente, y con el paso de la
Segunda Edad, los Sidhe Oscuros veran alzarse a Bosque Negro y Lago Plateado como odiados enemigos
sin cuartel, y se convertiran en las naciones élficas de Bosque Verde y Aluthienn la Plateada. Ha
terminado la Primera Edad, y los Sidhe seran los nuevos e indiscutibles amos de Rhum, tanto los
occidentales, como sus contrapartidas orientales oscuras en el duro y estepario Este. A partir de
entonces, los Kieri Amadie, no tendran duefio ni sefior, trabajando como mercenarios ndmadas y siendo
un pueblo libre y con una larga tradicion guerrera, los cuales seran denominados como la Horda Cetrina,
debido a que no hay un caudillo claro entre los centenares de pequerfios sefiores y tiranos que poseen.
Incluso habra algunos que se contraten como soldados en el bando occidental, ya que no estan bajo el
yugo de los Sefiores Oscuros y ven el Culto Negro como una oscura y odiosa blasfemia contra las
verdaderas raices de su estirpe original, libre y sin tierra fija. Pastorearan uros, cazaran en las estepas y
criaran huargos de caza, con los cuales se transformaran en una civilizacion independiente y que nada
quiere saber ya de imperios, reyes o higromantes y aberraciones de los infiernos.

El Hado de Akeless y el Final de los Tiempos: una vez perdido su cuerpo fisico temporal tras la Batalla de
los Martires, en 3498 PE, Mauldn el Forjador regresara con las cabezas todavia parloteantes y vivientes
de Ogruh-Ekrih y Akeless, ademas de llevar sus cuerpos primigenios, también inmortales, camino de los
barrancos del Abismo de los Condenados, en donde el cuerpo encadenado de Akron el Sefior de los
Eones, el primero de los Elohim Oscuros también vencido por el Sefior de la Forja mora por siempre
decapitado y chillando en una agonia eterna sin termino ni fin. Ante la presencia del verdadero sefior del
Culto Negro, arrojara a la llamas del Omega y fin de todas las cosas el cuerpo de Akeless el Destructor y
el del tltimo Cuimi-Kieri, impidiendo para siempre jamas que puedan regresar de entre los muertos, y
provocando la lenta y angustiosa agonia en presencia del Elohim Caido. Después, de regreso a sus forjas
inmortales, despellejara y recubrird de metales arcanos las testas de los dos insurgentes de la
Malignidad, incluyéndolas en el Cetro de los Malditos, en donde esté la testa del propio Akron el Traidor,
que chillay grita cada vez que el Mal se levanta de nuevo en Rhum, alertando de ello a los
Bienaventurados y al Sefior de la Guerra del Eliseo. Con estas dos nuevas cabezas, elaborara el Mangual
de los Malditos, un arma terrorifica que guardara para el Final de los Tiempos, en los que se dice que los
Elohim Oscuros saldran de las entrafias del Abismo junto a todos los caidos en la Guerra Eterna, tratando
por Ultima vez de conquistar el Eliseo y decidir el futuro de toda la Creacién... pero eso, es otra historia.
Los Kothianos esto cuentan de su creador y Elohim principal, representandole en la actualidad sentado
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en un trono de hierro rojo con una hacha celestial, una armadura estelar de casco alado y un mangual,
del cual cuelgan las cabezas metalizadas de sus peores enemigos, los cuales seran usados como arma de
combate contra sus cuerpos decapitados cuando esta profecia sea cumplida.

Eilokih, el Perdido (¢,0020 SE?): se cuenta que, en los ardientes desiertos de los antiguos reinos conocidos
como el territorio de los Reyes de las Dunas, miles de Aledianos, turanios y Boltariann o Medianos
refugiados y mercaderes de la Ruta de la Seda exploraron las antiguas catacumbas, ciudades fortaleza y
palacios de los primigenios faraones cadaver, los reyes Liche que fueron exterminados y diezmados
durante los conflictos de la Primera Edad, y no hallaron muerto viviente, momia, reanimado o zombi que
los atacase, asi que se dedicaron a limpiar las tumbas, sellar los pasadizos profundos y levantar
hermosas villas en los cimientos de las perdidas civilizaciones del Imperio Antiguo. Con el tiempo, estos
hombres y mujeres del desierto pasarian a ser una nueva y orgullosa misma raza, la cual recibiria el
nombre de los surefios, los habitantes de las dunas. Sus ciudades-estado se declararian independientes y
soberanas, lejos del espectro de la Alianza occidental y las naciones de los Hombres, dando los pasos
necesarios para poseer un ejército, una armada y unas fronteras propias, reiniciando la Ruta de la Seda,
y desgraciadamente, la practica del comercio de esclavos, los cuales hacian en sus numerosas guerras
contra las naciones Sidhe oscuras y Turania, su frontera natural con el reino de los Hombres. Aungue los
faraones y sefiores de las dunas humanos prosperarian hasta bien entrada la Segunda Edad, hacia el
1200 SE surgiria de entre unas tumbas ignotas en mitad de la nada una extrafia entidad, la cual mataria
al Rey de Reyes de Shandalar y se sentaria por siempre en el Trono de los Reyes, proclamandose en
lugar del monarca mortal Sefior del Sur. Inmortal, de origen desconocido y aspecto de ser mitad duende
elemental y mitad Sidhe, esta extrafia y enigmatica criatura reinara hasta bien entrada la Cuarta Edad.
Tal es su poder y majestad, que todos los pretendientes y guerreros mas poderosos maoriran con un solo
gesto de su mano, y sus cabezas seran colgadas en los exteriores del palacio principal. Hasta exigira que
le rindan tributo como a un Elohim, aunque su naturaleza no sea la de un dios. Demente e inestable, se
dejara regir por sus caprichos y extrafios arranques de colera, en los que asesinara miles de vidas
inocentes 0 amenazara las fronteras del Sur en excéntricas campafias militares, o ridiculas cruzadas para
encontrar artefactos antiguos y muy poderosos, con el nico fin de completar su coleccion de objetos
arcanos y raros de todo Rhum. Matara a sus consejeros en un mismo dia, para después resucitarlos y
perdonarlos a todos al dia siguiente. Por ello, los monarcas occidentales y Sidhe le llamaran el Bufén
Loco, o El Rey Mascara, porque ofrecera al mismo tiempo un comportamiento delicado y respetuoso, o
una malignidad aterradora y tenebrosa. De todos modos, gracias a él, los ciudadanos del Imperio de las
Arenas estaran libres de guerras civiles y tribulaciones, pues tendran a un monarca eterno que no puede
ser asesinado, corrompido o morir bajo la mano de guerrilleros o insurgentes, aunque sufrird miles de
atentados contra su vida en multitud de ocasiones... pero eso, es otra historia.”

Como podéis ver, de este material podéis sacar ideas infinitas para vuestras partidas, aunque
esta parcialmente incompleto, debido a los avatares del destino de Rhum y las disensiones
que, al final de la Primera Edad, llevaron a los Sidhe y a los Primeros Hombres a enemistarse, al
menos por motivos econdmicos e intereses territoriales (como sucede hoy en dia con las
potencias mundiales o emergentes cuando tienen ganas de ascender en influencia
internacional o poderio militar, nada de ello es extrafio en el mundo real). Nosotros nos
centraremos en la época de la Egida de Melkart, en concreto, en la nacion de Phain, en las
fronteras con Turania de ese tiempo, y en la vida de los ciudadanos dependientes de una
Alianza y un Imperio floreciente, que por aquel tiempo tenia el mundo conocido en sus manos.
Posiblemente en entregas futuras del material de juego completemos la cronologia, pero el
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menos de momento tenéis una muy buena base de lo que es Rhum y la Primera Edad...
jdisfrutadla!

PHAIN: LA NACION DE LOS HOMBRES

Segun explican las Cronicas de Rhum, Phain es una nacion sacudida por la guerra, las
epidemias, las conspiraciones de los barbaros y tribus turanias al servicio del Culto Negro y el
Destructor, en un momento histérico a caballo entre la Edad del Bronce y la Edad del Hierro,
en donde el desarrollo y los avances llegan de las colmenas madies, de la Cordillera del Aman'y
de Lago Plateado, aunque en su mayor parte, de la influencia de la Tradicion sobre los pueblos
del mundo y sobre todas las naciones que forman parte de la Alianza. De clima principalmente
mediterraneo en sus fronteras ndrdicas con Bosque Negro y de clima continental en su interior
y fronteras con las estepas y llanos turanios, posee en el sur desiertos abrasadores, donde
comienzan las tierras de los temidos y misteriosos Reyes de las Dunas, los mayores esclavistas,
nigromantes y competidores por la hegemonia del mundo conocido, la cual perdieron tras la
Edad Perdida, en la que el Imperio Antiguo, anterior a la Noche de los Tiempos y la Lluvia de
Estrellas, sefioreaba todo el territorio perteneciente a la actual Phain y Turania, asi como el sur
de Bosque Negro y las fronteras surefias de las Costas del Aman, incluso antes de que los
primeros Kothianos aprendiesen a labrar la roca y a excavar sus primeras minas y canteras, o
los Sidhe a tallar sus primeros arcos de Laureais. Las tensiones y guerras fronterizas,
especialmente de los cancilleres turanios como Melkart el Imperecedero, el cual sustituiria al
sefior de los turanios Urthok I, al igual que el malvado portador de la Tiara Oscura, poseia el
don de la comunion oscura, por el cual un servidor fiel de Akeless toma parte de la esencia
corrupta del Destructor, ““obteniendo la vida de ultratumba y un poder fuera del alcance de los
simples mortales’; son siempre constantes, y las intervenciones de Phain o Turania en la
“guerra fria” que Occidente y el Imperio Negro mantienen después de la Dahkirih Therdaoss
Alediah (1.390-1.420), una paz que amenaza con desbordarse, en especial después del Tratado
de Alediah (1.420), en el que entregan a Melkart y Doria los territorios pertenecientes a la
provincia de Roren y los alrededores de lorenn, por lo que Occidente entrara en una crisis
politica y en un estado de tension tales, que se desencadenaran en la Maldicidn de los Elokaios
(1.420-1.450), La Crisis de los Pretendientes (1.450-1.465), o la Egida de Melkart (1.465),
hechos que acabaran provocando finalmente la Dahkirih Terdhaim Aman (1.482-1.495 de la
1° Edad). Todo ello no es mas que un montaje y una excusa mas del Destructor para llevar a
cabo sus macabros planes, sobre todo los de repartir su alma y su esencia vital en las Tres
Decadencias Oscuras (1465?), de las cuales una de ellas envia como “obsequio” a Melkart, la
cual robara Rhom de Alediah en 1.477 y acabara con el asesinato de Melkart, la destruccion de
su cuerpo fisico y su huida como espectro intangible en el 1.482 PE, llegando a los cuarteles
generales en donde le espera una inmensa legion destinada a la campafia del Continente del Sur,
un plan suicida de conquista y expansion del Imperio Negro, el cual acaba presuntamente en
desastre, porque nada mas se sabra del Despiadado tras su partida a tierras extrafias y jamas
holladas. Con ello, Akeless se asegurara de perpetuarse por los siglos de los siglos, o al menos,
“regresar en el cuerpo de aquel que retna en una sola las Tres corrupciones del alma, el
cuerpo y el espiritu, cuando los tiempos estén cumplidos” (antigua profecia rescatada de un
extrafio pasaje de los miticos Papiros de Muh, o al menos, lo que se conserva de ellos).
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Una nacion emergente, dependiente de la Ruta de la Seda, la cual monopolizan embajadores
Kothianos, occidentales y burgueses phaionitas que se han enriquecido con la compra y venta de
los productos y manufacturas procedentes de la creciente industria textil, metaldrgica y artesanal
de Occidente, que retne productos de todo el mundo conocido, para distribuirlos por todos los
reinos y naciones bajo la proteccion de la Alianza y el Ejército Occidental, al que los condes de
Phain y sus mesnadas deben pagar un tributo en forma de hombres, dinero y suministros o
logistica y acuartelamiento y refugio siempre que asi lo requieran los consules occidentales o las
fuerzas aliadas destacadas en sus dominios. Hay tres élites o estamentos en Phain: la
Eclesiarquia, la cual, a través de las 6rdenes monasticas, la Sagrada Orden de San Bartolomé
y los obispados dependientes del Arzobispo de Alediah ejerce el control sobre la vida religiosa y
las creencias sobre y la religion oficial del pais; la Burguesia, la cual procede de los ricos
mercaderes y nobles que se han enriquecido con el libre comercio y la Ruta de la Seda,
ejerciendo como banqueros y prestamistas a muy alto interés y construyendo los barcos de la
Armada Occidental y la Nobleza, una serie de condes, barones y marqueses que de vez en
cuando eligen un Rey de los Hombres, pero eso siempre bajo la supervision de la Alianza y el
beneplacito de la Eclesiarquia o el visto bueno de las colmenas occidentales, que siempre
vigilan a los antiguos descendientes de los Turanios primigenios. Una nacion observada y
manipulada por las conspiraciones de la Corte occidental, los consules militares y las sospechas
de colaboracion secreta con el Enemigo, o de pertenencia a sectas destructivas y logias
masonicas, que pretenden restituir la presencia del Culto Negro bajo la falsa apariencia de
reuniones clandestinas e iniciaciones a dioses extrafios y sacrilegos en la mas completa
oscuridad de la noche y mediante ceremonias aberrantes o sacrificios de animales. Para ello, la
Eclesiarquia ha instituido el Santo Oficio, que se dedica a combatir, perseguir, encerr